IMITAÇÕES EXISTEM 


COMPATÍVEL COM ATARI E MASTER 

SYSTEM 

* Design anatômico 

+ Chaveamento para os dois 
sistemas 

+ Manche do direcional 
removivel 

* Acionamento com borrachas 
condutivas 


COMPATÍVEL COM MEGA DRIVE 

* Design anatômico 

* Sistema turbo programável 

* Manche do direcional 
removível 

+ Acionamento com borrachas 
condutivas 

* Leds indicadores de power e 
turbo 

* Slow-Motion (Camera-Lenta) 
Programável 


BRASIL: Mesbi 


Yang Hiper Shock » Master Brinquedos 


SÓ O LEGÍTIMO VEM COM CHAVEIRO 


DO RaSESEEROSTTSTETE a 


COMPATÍVEL COM PHANTOM 

SYSTEM, VG 9000, HI-TOP GAME 

* Design anatômico 

« Sistema turbo progremável 

* Manche do direciona! 
removível 

* Leds indicadores de power e 
turbo 


COMPATÍVEL COM DYNAVISION 2 e 3 

* Design anatômico 

* Sistema turbo programável 

+ Manche do direcianal 
removível 

* Leds indicadores de power e 
turbo 

* Saída para fone de ouvido 


SP: Fotóptica + Brinquedos Laura » Foto Edte » Eletrônica Caty é Irmãos Duarte » Star 
+ JM Toyn Games e Tech Video « David da Costa « Eldorado Plsra « Gamemania « Eletrônica Sta. Ifigênia 
Conter + Power Convertion « Brasimac » KH « Bruno Blois « Reipioana Otabe » Lojas Mopon « Eeiro So 

Paes Mendonça a Coml, Eduardo « Elpisom « INTERIOR: Stina Magazne « Carrefour + Erinquetrem a Hi; -T 
Ótica Ferrari « Marjone Video » Supermercado Enxuto « Dodo Presentes « Pop Games * Jogo Som « Pr ude 
Sonora e Léo Foto » Útica Suiça « Carrefour « Fotológica « MG: Casa Harmonia « Kika Colorida « Camef ou 
Foto Elias * Sam Maior « B. Shock « Brasimac + Sendas e Foto Retes « Fotosom « Tamoios Discos « PR: 
Color e Uta « Cef Video « Brasimac e Love Sons » Poltrónica » SE: Som Maor * Lojas York « Work Gem es » Mano Stefano » Benedet 
* Palácio Musical + Rédio Vitória * Noveleto « Eletro Rádio Astral « Casa dos Gravadores « Amo Decter 
+ Eletroeletrônica Confiança » F. Walter « King Jóia e Eletrônica TV Som « Paraíso e S. Nobre « Vital « Eletrônica TV Rádio » Sol Informática « PE: Game System « Aky Vídeo » Lojas Verão « Super Toy * Eletra 

DF: Lamy Games + Tevebrês « Acqua Manos « Brashock 

« Tociyassu « MT: Brasimac « Elte Foto » Nova Dimensão « ES: Eltrónica Yung « Eletrônica Rangel * F okus Som £ Imegem « Joalheria e Relojoaria Vieira * Novex » BA: Brudan Som * Comaquel * Dan Shoe 


+ AL:M Shock e Intersom MA: Zona Franca 


COMPATÍVEL COM MEGA DRIVE 

« Design enstômico 

* Manché do direcional 
removível 

* Acionamento com borrachas 
condutivas 


SS VENDAS NO ATACADO TEL: (011) 264-2004 


esentes » Foto Leda » Dolar Som « Eletrônica Santana » Rede Baraceiro de Supermercados * Carretas 
sppin * Paiva Foto Som « Wicale « Eletrônica Codo * V.C.C, e Cnótica * 6.5.8. e Jotão » Foto Bel 
» Bazar Fligper « Ponto Frio « Helojoenia Maeda » Coop. Banco do Brasil * System Games » Tity's V. 
e| e Fernendo's e Al Color « Bolinha Enmmquedos « Casa Bongo « Curadinho « 
* Visótica * RJ: Fotomania « Pompadour + Ponto Frio « Alular « W. Shock « Teleno e Di 
ra * Rota Plus » Hot Som + Eletrônica Guerani » Eletrônica Futuro « Eletrônica Musica 
ame Center » Foto Maringê « Tredisom * Amplisom * Eletránica Video Som + Aud 
K.6 * R$; Focos Video « JO Discos « Lojas Multisom * Simar e Vipro 
Griffe » Mil Sons « CE: Eletrônica Adial * Top Data « Eletrônica Mui 


Hermes M 


A B. Livrarias * Tche Vide 


DF Shock « Ponto Frio * GO: Brasimac « AN: Game Mania » PA: Fox Vídeo » MB: Erasimac 


A. Sh 


SNES 


FATAL FURY 
Mais um clássico de 
pancadaria vai dos 
Arcades para 016 Bits 


SONIC 2 


Uma superdica para acumular vidas na versão para 
Mega e as estratégias para as duas últimas esmeral- 
das da versão Master. De quebra: debulhamos o cartu- 
cho para Game Gear 


GAME GENIE 


Na seção SHOTS, entrevista exclusiva com Dragon 
Chen, o criador deste acessório radical. Na seção 
de Super NES, já testamos essa maravilha para o 
16 Bits da Nintendo, que ainda nem saiu nos States 


Estas são as cotações para jogos que utilizamos na revista 


FRACO REGULAR BOM CHOCANTE 


SUPER NES 


4] 
Fatal Fury 8 E E 
Game Genie - Acessório 1º jewel 
Onthe Bal 2 | 
Road Riot 2 |2| 
Chuck Rock 13 
Clue 14 
Monopoly 14 
Zelda 3 - Dicas 15 

MEGA DRIVE 

T.M.N.T- Hyperstone Heist 16 
Menacer - Acessório 18 
John Madden Football '93 20 
WF Super Wrestlemania 22 
Crue Ball 23 
Sonic 2 - Dicas 24 


Felix the Cat 26 
Spider-Man - Sinistersix 27 
Alien 3 28 
Sonic 2 - Dicas 29 


GAME BOY 


Terminator 2 - The Arcade Game 30 


IGAME GEAR | GAME BOY| MASTER | NINTENDO 


Aces of Pacific 32 


Track and Field 30 P 
| GAME GEAR NM = 
Sonic 2 3 ema, 


Indiana Jones and the Fate of Atlantis 33 


Cerqueira Pereira 


ARCADES 


Christian ZaharicjMarcelo B. Massafeli 
PILOTOS Chin, Marcos Roberto de Lima e Tadeu 


CARTAS Os recados da 


SOS O help dos pilotos 


SHOTS Uma superentrevista com Dragon Chen 
AÇÃO GAMES CLUBE O seu anúncio vira n 
PRÓXIMA EDIÇÃO O que vai rolar no nº 


Já fiz 90 fases no jogo. Onde 
estão as duas fases finais? 
LEANDRO P, €, DA CUNHA 
São Paulo, SP 


Infelizmente, não adianta pe- 
dir socorro, Leandro, E não fal- 
tam duas, faltam seis, pois este 
game tem 96 fases. Não dá pra 
saber quais as que você já deto- 
nou e quais as que estão faltan- 
do. O único jeito é começartodas 
de novo e fuçar todos os cantos, 
pegar todos os itens e entrar em 
todos os tubos. Boa sorte! 


1 


Vocês têm algum truque para 
este jogo? E como matar Drácula 
no Castlevania 4? 

BRUNO B. SAMPAIO 
Varginha, MG 


Bruno, anote essa diquinha 
da hora para selecionar fases em 
Super Ghouls n' Ghosts: ligue os 
dois joysticks e, na tela Options, 
mova o cursor para o Exit, mas 
sem sair dessa tela, Então, aperte 
o Start do joystick 1 e Le Start do 
joystick 2, ao mesmo tempo. 

Para matar Drácula, em 


Castlevania 4,chicoteie a primei- 
ra bola que ele mandar. Ela vai 
ficar pequena. Pule-a e chicoteie 
a cabeça do vampirão. Ele vai 
sumir e, quando reaparecer, re- 
pita a dose. 

Depois, é continuar acertan- 
do a cabeça dele e ficar entre as 
bolas que soltam raios para não 
ser atingido. Boa sorte! 


Este game tem código para 
escolher fases? 
MÁRIO LIMANDE LOPES 
Barueri, SP 


Não tem não, Mário. Aliás, 
não conhecemos nenhum códi- 
go secreto para este game. 


Há como escolher fases neste 
jogo? Meu console é japonês. 
VINÍCIUS HEIDI SOMEHAPA 
São Paulo, SP 


Não tem não, Viníci Mas 
dá para conseguir shurikins sem 
limite para arremessar: na tela 
de opções, coloque o cursor nos 
shurikins e deixe no OO por 15 
segundos. Pronto! 


Existe dica para ganhar 30 vi- 
das no Super Contra ou para au- 
mentar o número de vidas em 
Tartarugas Ninja 3? 

ANDRÉ ROCHA TAVARES 
Fortaleza, CE 


Você tem sorte André. Faça 


esse comandos na tela de apre- 
sentação dos jogos. Em Super 
Contra:>, €, 4, ?, A,Be Start. 
Você ganha 30 vidas a cada Con- 
tinue. Parao T.M.N.T.3, temos 
essa dica para selecionar estági- 
os, que pode quebrar um galho: 
aperte ?, 4, 4, 4,€,2,€,3,4, 
Be Start. Mas só funciona com 
cartucho americano original. 


IN ED | ade) 
Gostaria de saber se tem como 
o Vegasegurar-se nas grades para 
dar o salto, quando eu estiver 
jogando com ele. 
JOSE MARIA S. LEAL NOYA 
Rio de Janeiro, RJ 


É fácil. Coloque o Direcional 
para baixo e espere dois segun- 
dos. Coloque pra-cima e aperte o 
botão de chute: ele vai pular para 
ocanto datela, pegar apoio eirpra 
cima do rival. Quando ele estiver 
perto, aperte o botão de soco. 


É verdade que existe Dragon 
Punch Triplo? Como se faz? 
FREDERICO F, DUARTE 
São Paulo, SP 


Aí, Frederico, o que a moçada 
chama de Dragon Punch Triplo 
na verdade é um gancho seguido 
de Dragon Punch alto. Sacou? 


INY TOON (à do) 
Euqueriasaberse há password 

no Game Genie para o game Tiny 

Toon. 

MARCOS PAULO A.DE SOUZA 

Belém, PA 


Marcos, é muito legal receber 
uma carta de tão longe. Vamos 
ao seu problema: o Game Genie 
traz pelo menos uma senha para 
o seu jogo. Ela dá vidas infinitas, 
anote: SZNOUNVK. 


1 (MEGA) 
Como eu faço para o Sonic se 
transformar em outros bichos? 
Estou quebrando a cabeça. 
LUIZ A. BORGHI JR. 
Sorocaba, SP 


Esta dica foi capa da Ação 
Games nº 8. Mas vamos repetir 
para os leitores novos ou aque- 
les com memória de tartaruga, 
que têm console americano ou 
brasileiro. Anotem este truque 
para fezer o porco-espinho vi- 
rar pedra, mola , argola ou ou- 
tros bichos. Na tela de Apre- 
sentação aperte *, C, W, C, €, 
C, 2, Start e deixe o botão A 
apertado. Bingo. Você vai ouvir 
um som característico e, no 
canto superior esquerdo, vai 
pintar a palavra Scor (assim 
mesmo, sem a letra E) e várias 
coordenadas com letras e nú- 
meros. Aí use o botão A para 
ver as formas que Sonic pode 
ter, B para selecionar e C para 
copiar a forma que você esco- 
lheu. 

Para quem tem console ja- 
ponês, o truque é o que publi- 
camos na edição nº 17; na tela 
de apresentação, quando o 
Sonic estiver balançando as 
mãos, aperte ?,C, 4,C,€,6, 
2,4,B, Ce Start, Divirtam-se! 


TENDO 
Porque a seção de Nintendo 

8 bits está tão pequena? 

ANDRÉ SCHERER 

Mal, Cândido Rondon, PR 


Por um motivo muito sim- 
ples, André: atualmente, es- 
tão sendo lançados muito 
menos jogos para Nintendo 
8 bits do que antigamente. O 
mesmo acontece com o 
Master System. Hoje, a gran- 
de maioria dos lançamentos 
de Sega e Nintendo são para 
os consoles de 16 bits, que 
por isso estão com seções 
maiores. Sacou? 


Gostaria de saber o que o 
Bart Simpson diz quando ele 
morre em Bart Vs.The Space 
Mutants. Fiz uma aposta com 
os meus amigos. 

Murilo Ronchetti 

Canoas, RS 


Sempre que se estrepa, Bart 
diz "Beat my shorts”. A frase 
não tem tradução certa para o 
português, mas é meio barra 
pesada, palavrão. Shorts aí é 
calção mesmo. Bart está xin- 
gando e, ao mesmo tempo, cha- 
mando todo mundo pra briga. 
Esse garoto é fogo! 


Por que no cartucho Final 
Fight, do Super NES, faltam a 
fase Industria Area, o persona- 
gem Guy e as inimigas Roxy e 
Poison? E é verdade que essa 
fase virá na versão para Mega 
CD? E a que eu mais gosto. 
Espero ansioso. 

JACKSON DIRCEU MEGIATTO JR. 
Araras, SP 


Caro Jackson, a fase e os per- 
sonagens que você cita não en- 
traram no cartucho por falta de 
capacidade de memória. Como 
nos CDs memória não é proble- 
ma, esperemos que o game saia 


para o Sega CD, com a fase e os 
três personagens que você curte. 


Existe algum jogo erótico 
para o Mega Drive, assim como 
existe o X-Man do Atari? 
MARCOS A. F. SILVA 
Taquarituba, SP 


Assanhadinho o senhor, 
hein? Pelo menos na lista de 
jogos oficiais para Mega, não 
sabemos de nenhum do gênero. 
Já para os micros PC existem 
alguns títulos muito bem- 
humorados. Experimente os da 
série Leisure Suit Larry, 


QUER 


NINTENDO 


SUPER 


NESSAS FÉRIAS 
VIAJE NUM 
UPER NINTENDO. 


O JOGAR, 
PÓI! 


BERLIITER 


AULO-SP - TATUAPÉ - R, Apucarana, 1209 


o: BROOKLIN - R. Guararapes, 204 


R. 24 de Maio, 755 


PRIMEIRO EU! 
SOU O DONO 
DO TELEVISOR... 


FRANCHISING s LOCAÇÃO e VENDAS 


PLAY-GAME EM TODAS AS LOJAS * REMETEMOS PARA TODO O BRASIL. 


O MELHOR PREÇO DO MERCADO, 


LKC 


VÍDEO DO BRASIL 


FRANCHISING E ABERTURA DE NOVAS LOJAS 
ia Baixa - CEP 02166- Tel.: 1011] 954-9418 
8392 - São Paulo SP 


VAI LOGO, 


AS DAMAS 
PRIMEIRO, TÁ? 
SENÃO, APANHA 


JA 
ssa LOCE 
TE NOS DE VO! 
CONSUROXIMA 
PRÉ 
MAIS 


LKC GOIÂNIA-GO - Loja 1 - R. 22, Nº 310 - Setor Oeste 
Loja 2 - Shopping Center Bouganvile 
Térreo 1 - Tel: 1082) 241-0283 
LKC JOINVILE-SC - R. Pedro Lobo, 46 
Tel: (0474) 336572 33-0016 
* LKC CAXIAS DO SUL'RS - R, Pinhoiro Machado, 1407 
Tel: (054) 221-3456 


LKC POUSO ALEGRE-MG - R. Cai. Otávio Meyer, 180 
P.A. Shopping - 4º piso - Tel. (035) 421-7131 
LKC FORTALEZA-CE - Av. Eng: Santana Júnior, 2828 
Tel; [085] 234-6763 - Fax: (085) 234-2545 

* LKC MANAUS-AM - Vila's Shopping - Loja C/D 
Adrianópolis - Tel.: 10921 611-3856 

* LKC BELEM-PA - Av. Gov. José Maicher, 1677 - Altos 
Tel. (091) 222-4191 - Fax: (091) 222-1414 


Antes mesmo de rolar a reunião. 
decisiva paraa associação entre Sega 
WMM NEC, agora em janeiro, as duas 
a empresas já começaram a trocar jo- 
ABM gos. OPCEnginetsráumaversão do 
pe 


| legendário Sonic 1, enquanto o Mega 
Drive ganhará os games XA2 
E (adventure estilo Zelda) e SuperDarius 
| 2(jogo de naves). Sabe-se também 
que em fevereiro as parceiras come- 
E çama produzir seu primeiro jogo jun- 
| tas; Sonic 3, com versões para PC 
E Engine e Mega. 
a] As equipes técnicas das duas em- 
E presas mudaram-se para Tóquio, e 
E agora estão instaladas lado a lado 
E | numenormegalpão da Sega. Não sei 


| sevocês sabem, mas os equipamen- 


tosda Sega para a produção de jogos 
| sãothebest-melhores até que os da 
| Nintendo, diz a imprensa japonesa. E 
| aNEC, porsuavez, tema mais longa 
| experiência no desenvolvimento de 
games em CD. Já viram o que vai 
E pintardaí, né ? 

4 Para arrematar sua investida con- 
E traaninendo asduassócias preten- 
E demreduziro preço de seus consoles 
E eCDROM. Isso é para que, quando 
E O CD ca Nintendo chegar ao mercado, 
elas tenham melhores condições de 
ã competitividade. A briga tá feia, hein? 


Depois da associação entre Sega 
e NEC, foi a vez da Nintendo procu- 
rar um parceiro para reforçar sua 
artilharia. E a escolhida é ninguém 
menos que a SNK, produtora do 
poderoso videogame Neo-Geo. O 
interesse da Nintendo não pára no. 
console 32 bits; a SNK produz 
arcades, uma tecnologia em que a 
Sega é cobra e a Nintendo sobra. 

Mas a paquera não está sendo. 
“assim tão fácil. A SNK disse apenas. 
que poderia ceder alguns títulos an- 
tigos do Neo-Geo, e olhe lá. Associ- 
ação, nem pensar. O presidente da 
SNK acha que seus funcionários “não. 
iriamse sentirbemtrabalhando numa 
empresa que só pensa na concor- 
rência”, 

Será que a fabricante do Neo- 
Geo está mesmo com esta bola 
toda para dispensar a Nintendo? 
Ou será que ela está se fazendo 
“um pouco de dificil? Seja lá como 
for, a SNK até que está se virando 
bem sozinha. Para não perder mui-| 
to mercado para os futuros 
videogames de 32 bits, ela decidiu 
baixar os preços de seus cartu- 
chos, Eles estão custando 98 dóla- 
res, enquanto o preço no ano pas- 


Dragon Chen poderia ser o no) 


nie surgiu para facilitar a vida 
ornar O jogo um prazer, não 
E no. 


AG - Quanto tempo rolou até a 
fabricação do Game Ge: 


Chen - Foi um processo longo. Eu e 
pe de engenheiros nos empe- 
entender a linguagem dos 
ua programação. E aí acaba- 
ndo uma linguagem para o 
e, definimos como seria seu 
mento e a forma de acesso aos 
Em abril de 1990, lançamos o 
Mas surgiu um probleminha 
vintendo e eles confiscaram nos- 
es Genies... Eles alegaram que 
os fazendo uma concorrência 
mas no final a justiça nos deu 


= 
e 
- 


AG - E a Nintendo foi obrigada à 
pagar 15 milhões de dólares de 
indenização... 


Chen... queaindanão foram pagos. Foi 
ra derrota da Nintendo na justiça. 


AG-Epor falar em Nintendo, como 
você vê a briga dela com a Sega? 


Chen - O mercado de videogames é 
ande o bastante para comportar não 
as, mas ainda outras empresas. 
minha opinião, a Sega investe mais 
em tecnologia de ponta, jogos para 
s etc. À Nintendo prefere investir 
eogame doméstico. E parece que 
ultado, pois no ano passado a 


AG - Qual videogame é melhor, 
Mega ou Super NES? 


Chen - Os dois são muito bons. Por 
lançado há menos tempo, o 
NES é mais sofisticado. Mas 
Mega CD e os novos jogos em 
Sega vai tentar virar a mesa. A 


um personagem de Street 
apster 2. Ou, quem sabe, de um te! rível inimigo de Shinobi. Mas 
g verdade este nome pertence a um brilhante e jovial senhor de 42 
gos, nascido em Taiwan, casado e pai de duas filhas. Um homem 
p= há dois anos, faz a alegria dos gamemaníacos com uma 


versão de Street Fighter 2 para o CD 
ROM da Sega, que vai sair em breve, 
tem tudo para ser mais arrasadora que 
a do Super NES. 


AG - Qual é o futuro do videogame? 
Realidade Virtual, CD ROM ou algu- 


ma outra surpresa? 


Chen - A RV oferece muitas possibili- 
dades, mas está apenas engatinhando 
Acho que poderemos ver algo concreto 
em RV daqui a uns cinco anos. Quem 
sabe apareça uma tecnologia ainda mais 
interessante num futuro próximo. E ape- 
nas uma intuição. 


AG - O que o senhor acha da possi- 
bilidade dos próprios jogadores um 


dia poderem fazerseusgames, usan- 
do os sistemas multimídia? 


Chen - Multimídia é um tipo de sistema 
que integra computador, videocassete, apa- 
relhos de áudio etc. Isso daria às pessoas a 
possibilidade de fazer seus própnios jogos. 
Essa é uma tendência para o futuro. No 
momento, eu acho que a produção de 
games deve mesmo ser regional. Cada país 
precisa ter seus próprios jogos. 


AG - Como assim ? 


Chen - Os jogos também refletem a 
forma de pensar e os costumes de quem 
os fez. É por isso que boa parte dos jogos 
japoneses não fazem sucesso nos Esta- 
dos Unidos e vice-versa. 


AG - Tem mais gente que pensa 
desta maneira? 


Chen - Não posso responder pelos 
outros, mas estou certo de que a produ- 
ção de games tem de espalhar-se do 
Japão e Estados Unidos para outros paí- 
ses . Tenho planos de produzir jogos na 
China, por exemplo. 


AG - Eno Brasil, vale a pena? 


Chen - Não pensamos em produzir 


incrível invenção: o Game Genie, acessório que enlouquece os 
videogames. Dragon Chen visitou a redação de AÇÃO GAMES 
em novembro e, apesar da fama de não gostar de entrevistas, 
falou ao jornalista Roberto Guimarães sobre sua carreira, o 
futuro dos videogames e seu plano de produzir jogos no Brasil. 


apenas para o Brasil, mas para toda a 
América Latina, apesar das diferenças 
entre cada país deste continente. A NTD 


(fabricante licenciada do Geniecom no 


Brasil) começará a desenvolver jogos 
adaptados para estes países, com legen- 
das em português e espanhol 


AG - Quanto tempo demora para 
se fazer um jogo? 


Chen - Depende do jogo. Calcula- 
mos o tempo total de trabalho e aí divi- 
dimos pelo número de pessoas da equi- 
pe. Se o projeto inteiro demorar 24 me- 
ses, formamos uma equipe de quatro 
pessoas e assim o trabalho sai em seis 
meses. Primeiro fazemos a história e 
adaptamos gráfico e música, Daí lança- 
mos uma versão E-Prom (cartucho de tes- 
te) para ver se as pessoas gostam, Só 
depois colocamos o cartucho à venda 


AG- Depois do Game Genie para 
Nintendo 8 bits e para o Mega Drive, 


quando vai pintar o de Super NES? 


Chen - Creio que no primeiro trimes- 
tre deste ano. Até lá, calculo que haverá 
uns 10 milhões de aparelhos destes só 
nos Estados Unidos. Estamos pensan- 
do em lançar Game Genie para Master 
System também. 


AG - Gostaria de agradecer sua 


atenção em nome de todos os lei- 
tores de AÇÃO GAMES. 


Chen - Foi um prazer. O Brasil é um 
país muito interessante. Já é a quarta 
vez que venho para cá e pretendo 
retornar em breve. Até a próxima! 


indústria para faturar milhões 


outros? Antes de pensar em acusar alguém, é bom ficar sabendo de 
umas coisinhas. A versão para arcades de Fatal Fury saiu ANTES de 
mais: já existe uma versão clássica de Fatal Fury 
para Neo-Geo, Portanto, não se trata de enganação. Apenas de uma 
nova versão de um game famoso. 

Aliás, Street Fighter 2 é o estado de perfeição de um estilo que foi 
inspirado no próprio Fatal Fury. Mas não vá pensando que o game da 


Street Fighter 


SNK é melhor que o da Capcom 


Mais uma imitação de Street Fighter 2? Mais uma tramóia da 


de dólares em cima das idéias dos 


4 versão para Super NES de Street 


retrata com maior perfeição o arcade do que a versão de 


Fatal Fury para o 16 bits da Nintendo. O game da SNK é muito legal, 
mas fica devendo bastante à versão para Neo-Geo. Quem conhece a 
versão para o console de 5º geração pode se decepcionar um pouco. 
Mas sem pânico: Fatal Fury para SNES é legal. 


Fa 
EA 


Á y 
O esquema de sempre 

A mecânica de Fatal Fury é velha co- 
nhecida dos gamemaníacos, São onze luta- 
dores que, após batalhas e mais batalhas, 
chegam ao final do game, Ao vencedor, a 
glória de ser considerado o melhor lutador 
do mundo, Jogando sozinho você pode 
optar por três lutadores: os irmãos Terry e 
Andy; Bogard e Joe Higashi, E com um 
deles que você irá enfrentar Geese Howard, 
o chefão fimal do game, 

O: modo versus permite um combate 
entre dois jogadores (basta selecionar Street 
Fight na tela de opções), Até aí, normal. 
Mas Tola uma pequena sacanagem: 6 pri- 
metro jogador só pode escolher entre (os 
trás lutadores. enquanto o sesundo jogador 
tem o privilégio de optar por qualquer um 
dos onze lutadores. Ou! seja: O segundo 
jogador pode lutar até com o chefão. 


dy 


Andy vs. Andy 


Otruque de jogar com o mesmo persona- 
gem já tirou o sono de muitos Street Fighter 
maníacos. Aqui, o lance é automático. Bas- 
ta o primeiro e osegundo jogadores esco- 
lherem o mesmo lutador: Andy, Terry ou 
Joe. Daí eles se enfrentam, cada um com 
uma cor diferente. Legal, né? 

Fatal Fury pode ser uma decepção para 
quem já jogou a versão para Neo-Geo. 
Mas, com certeza, impressiona quem só 
conhece a versão original para arcades, 
Às imagens são muito boas, há uma gran- 
de variedade de golpes e ação para dar é 
vender. O único probleminha é o som: 
tanto a música quanto os efeitos sonoros 
poderiam ser melhores: Mas nemisto tira. 
a diversão deste same. Fatal Fury é prato 
Cheto para quem se amarra/em jogos de 
luta; FIGHT! 


FATAL FURY - SNK/Takara 


1ou 2 jogadore: 


DESAFIO |DIVERSÃO) 


SUGESTÃO PARA JOYSTICK 
Todos os golpes levam em conta essa configuração dos nossos polos 


NINTENDO 


há sai su 


soco 


UMAGRANDE DIFERENÇA EN- 
TRE A VERSÃO DE NEO-GEO E 
ESTA PARA SNES É A FASE DE 
BÔNUS. SUA MISSÃO É NÃO 
DEIXAR UM SÓ PNEU PASSAR 


Rápido e ágil, Andy é temido e respei- 
por seus mortais. Ele tem ar de 
nte e parece usar a cabeça ao 
Coloque seus neurônios pra funci- 
Veja como dar os melhores golpes 


uma volta quase completa no 
ional (de € até ? ) e aperte Y 


Esse é demais: K , 2+B 


OS PRINCIPAIS GOLPES 
DE ANDY, TERRY E JOE 
Os irmãos Andy e Terry Bogard e Joe 


Hagashi são os lutadores mais impor- 
tantes de Fatal Fury. Não por serem 
os melhores fisso é discutível), mas 
pelo simples fato de serem os únicos 
lutadores com quem você pode jogar 
ao enfrentar o computador. É com um 
deles que o primeiro jogador luta no 
versus mode. Deu pra sacar? 


Terry não é tão rápido quanto seu 
irmão Andy, Seu ponto forte é o soco. Ou 
melhor, socos. Seus braços são podero- 
sos. Mas como ginga vem de família, 
fique ligado nas acrobacias de Terry : 


Esse golpe é estranho: parece um 
Dragon Punch ao contrário. E demais: 
+,1t+YouB 


Joe poderia ter o apelido de homem 
de fogo. Cheio dos poderes mágicos, 
ele também tem uma magia diferente: 
um potente tufão. Seus golpes não são 
apenas diferentes e bonitos. Eles tiram 
bastante energia!!! Veja como: 


Corra a tela toda para cair bem em cima 
do adversário: E ,2 +B 


É difícil, mas tira muita energia. Detone: 
CC v,9,34+4B 
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LUTA 


Os outros oito lutadores também 
têm ótimos golpes, inclusive a 
rapidíssima magia de Geese 
Howard, o chefão final. Fique sa- 
bendo as características de cada um 
e seus melhores golpes. Não se es- 
queça: vale a pena aprender a lutar 
com todos para debulhar na hora de 
jogar sozinho contra o computador, 
Descubra seus pontos fortes e fracos 
e candidate-se ao título... 


Esse homem parece um elástico! 
Mais rápido que um avião, Myer usa 
suas pernas com perfeição. Só um 
porém: seus braços são fracos. Tudo 
bem: suas pernas compensam. São as 
mais ágeis e fortes do game. 


Que estilo; chegue bem perto do adversário e 
aperte B. É demais!!! 


Boxeador, Michael Max tem o soco 
mais forte de Fatal Fury. Muito forte e 
musculoso, ele tem um problema: não 
sabe usar as pernas. Aliás, nem pular. 
A menos que o adversário esteja bem 
perto dele. Nessa situação, dê dois 
toquinhos para trás. Max se benze ao 
vencer. 


Max corre a tela de joelhos e solta um jab 
de dar inveja a Holyfield: €, > + Y 


O seu golpe mais característico é a 
bolinha. Suas rasteiras também são 
muito legais, porque são longas. Seu 
grande problema é não saber usar os 
braços. Um doce para quem adivinhar 
da onde surgiu a bolinha do Blanka... 


Um pacato e inofensivo velhinho. 
Essa é a primeira impressão que Tung 
Fu passa. Após apanhar um pouco, o 
velho se transforma. Em uma muta- 
ção sensacional, vira um grandalhão 
dos mais temidos. Eis que surge o 
Supervelhão!!! 


Arrasadora: €, > +Y 


Outro que sofre estranhas muta- 
ções. Ele é bem claro. Mas basta levar 
umas pancadas que vira fera e fica 
vermelho. Seu melhor golpe só funci- 
ona quando ele está vermelho. 


Raiden parece estar indo para uma 
festa a fantasia com a roupa de um 
personagem de históriaem quadrinhos. 
Ele é grande, gordo e forte. E solta uma 
magia do outro mundo, absolutamente 
fantástica. Isso sem falar na sua desleal 
agarrada (14, A +Y) 


Demais: é, b, 3,%+Y 


Muito rápido, seu maior mérito é 
possuir um porrete. Billy é muito hábil 
com o pedaço de pau nas mãos, usan- 
do-o como um chaco. Fique craque no 
seu salto na cara (com a vara é claro); 


O chefão final é rápido por causa de 
sua magia absolutamente destruidora 
No modo versus, escolha Geese para se 
adaptar as suas manhas. E aprenda a 
usar suas pernas rápidas, 


ACESSÓRIO 


infinita, vidas infinitas, tempo ilimi- 
perpoderes. Não é sonho. Apenas o 
ie para Super Nintendo, prometido 
b para o primeiro trimestre de 93, 
em nossas mãos. Com isso, serão 
les com Game Genie disponível: o 
Nintendo 8 bits, o Mega Drive e, 
o Super NES. 

ncionamento do cartucho é o mesmo 
e Genie para Mega. São cinco linhas 
os que alteram a programação dos 
sonalizando-os. Os games ficam 
fáceis, Ou mais difíceis, diminuindo 
Continues ou tempo. O Game Genie 
partida um jogo | diferente. Tanto 


de de alguns jogos. 
51 loucuras 

tucho é vendido junto com um 
foro de códigos. A primeira edição tem 51 


De Super Mario World a Street 
er 2, passando por Contra 3 e 


Rec: . há jogos para todos os gostos: 
a entura, luta, estratógia, esporte e 
= tures (como Zelda). No futuro, 
par= conseguir mais códigos, bastará pre- 
Escher um pedido e mandar para a Galoob. 
E pos Jr ISSO, +. - 


e Genie para Super NES vem 
trava e só funciona com cartu- 
ricanos. Nem adianta tentar co- 
n cartucho japonês, O produto foi 
ado só para o mercado americano. 


Mais Game Genie!!! 


ê leu a entrevista com Dragon 
tá por dentro das coisas (caso 
vá voando para a seção Shots). 
yr do Game Genie planeja lançar 
s dois cartuchinhos espertos, para 


Game Boy e Master. Assim, o único con- 
sole popular que fica sem Game Genie, 
por enquanto, é o Game Gear. 

Fique por dentro do que você pode 
fazer em alguns games. Que tal deixar 
seus adversários tontinhos em SF2? Isso 
sem falar nos superpulos de Mario e códi- 


“gos para ir direto à última fase de 


Lemmings. Veja algumas loucuras possi- 
bilitadas pelo Game Genie para Super 
NES. E divirta-se!!! 


Lemmings 

Os melhores códigos de Lemmings são 
os de seleção de fases. Se você lê AÇÃO 
GAMES já deve estar por dentro das melhores 
passwords para este verdadeiro quebra-cabe- 
ça. Mas você também pode ter escadas infini- 
tas e qualquer um dos itens à vontade. 


Última fase (Sunsoft Five) com escadas infinitas. 
Dê uma olhada na confusão que você pode apron- 
tar. Uma loucura! 


Krusty's Super Fun House 

Seleção de fases, so a todas as por- 
tas de qualquer área, invencibilidade, vi- 
das infinitas e outras maravilhas, Ficou 
mais fácil acabar o game do palhaço mais 
querido de Springfield. Os ratos que se 
cuidem, Você virou fera mesmo. 


Que tal um superpulo para explorar as fases? 
Basta digitar um código. O palhaço vaitãoaltoque 
bate a cabeça no teto... 
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Final Fight 


Acabou a frustração. Se você é um dos 
muitos que nunca chegaram ao final des- 
te game de pancadaria, prepare-: 
não muito. Afinal, com energi: 


dez Continues e com tempo ilimitado, 
fica muito mais fácil. Chegue ao final!!! 


Estoure o placar de Final Fight! Tempo móvel e 
energia infinita ajudam, né? 


Super Mario World 


O maior herói da Nintendo tem a honra 
de ter vários códigos no primeiro livrinho 
do Game Genie para Super NES. Se o seu 
problema é vida, escolha: 1,9, 15, 25,50 ou 


99. Se não for suficiente, que tal vidas 


infinitas? Superpulo ou pulo b; Faça o 
seu jogo: mais difícil ou mais fácil. Você 
decide!!! 


e O(AES 


Dê spas Fica mais fácil, 'pegaros EE fuçar 
nas fases e se livrar de inimigos. Quem precisa de 
plataformas? 


Street Fighter 2 

Se você esperava um Código para lutar. 
com-os chefes, esqueça; Todos. nós fica 
mos um pouco decepcionados. Asúnicas 
alterações possíveis São duração de cada 
round, resistência do lutador e coisas: do 
gênero. Nada muito interessante... Será 
que teremos surpresas Na Segunda edição. 
do livrinho de códigos? 


Pinball é a especialidade da 
Taito. Agora, ela aproveita seu 
melhor know-how com bolinhas e 
cria um jogo viciante para quem 
curte o gênero. Em On the Ball, 
você tenta conduzir uma bolinha 
através de labirintos até o objetivo 
final. Mas em vez de movimentara 
esfera, você controla o scroll da 
tela: superoriginal. Quanto mais 
rápido chegarao final da fase, mais 
pontos fará. 


Siga as setas 


O lance é acostumar-se a seguir as 
setas que indicam o caminho para a 
saída. Fique ligado também nos núme- 
ros que aparecem entre as setas; em 
contagem decrescente, eles indicam o 
quanto você está perto do alvo. Confor- 
me você passa para osníveis mais avan- 
çados, as setas vão diminuindo e a 
velocidade da bolinha aumenta. Sur- 
gem também vários obstáculos e pon- 
tos fracos nas paredes, onde não se 
pode nem relar. 


EM sreRSU e 


0X é o dodái da parede. Cada encostada 
diminui 2 segundos no seu cronômetro 


Pata detonar às hloquinhos quebráveis, você 
tem de estar com uma hoa velocidade 


“acesso, 
is esp Se gi nestas que 
descolamos: 


Sub a oia pico 
“ mhos doidos : g 
Zu. 


Muda as condições de gravidade 
em cada fase e, por tabela, a velo- 
cidade da bola 

ZNGGX 

Mostra todos os recordes das fases 
NRRRP : 
Mostra todas as músicas do jogo 


WRJMH 
Leva ão final da fase — 


ON THE BALL / Taito 


Pinbal 
8 Mega 


SOM DESAFIO DIVERSÃO 


JOYSTICK 
O próprio game ensina 


as variações de comando. 


«Nossa sugestão é usar 0 
Direcional 


ROAD RIO 


Conhecido na versão arcade, onde 
é um verdadeiro papa-fichas, Road 
Riot simula corridas malucas com 
carros off-road. As pistas são cheias 
de curvas, rampas e obstáculos nos 
acostamentos - de árvores até vacas 
e pedras. Dá pra animalizar um boca- 
do, Agora, legal mesmo é o trapaceiro 
lance de atirar nos carros adversários 
e acabar com a farra deles. 


Desafios 


Jogando sozinho, você pode desa- 
fiar qualquer um dos corredores do 
jogo. Comece pelo da parte inferior 
esquerda da tela, que é o mais fácil, e 
vá subindo. Jogando em dupla, os 
desafiantes viram apenas anfitriões 
de cada pista. O objetivo é chegar em 
primeiro lugar, Não ligue para o núme- 
ro de vidas: você terá quantas quiser, 


mma E PrOT | pe catir 


Na largada, saia meio segundo atrás dos 
carros da frente e mande hala neles 


um th 


Mantenha 0 carro bem: nivelado nos sal» 
tos. Se você pular inclinado, vai rodar com 
cerieza 


DICAS DE PILOTAGEM 


> Não deixe que os carros de trás 
fiquem na sua cola, senão vem 
chumbo na certa 


>» Uma boa tática para livrar-se 
dos igos é emparelhar e jogá- 
los para fora da pista 


ROAD RIOT / T-HQ 


Corrida 


Aprenda a usar as pedras como apoio 
para alcançar plataformas altas. Quando 
encontrar um pássaro encolhido, chegue 
junto e ele lhe levará para um passeio 
aéreo, O jacaré serve como gangorra. Suba 
nele com uma pedra e experimente. O 


Milagre! Chuck não escorrega no gelo. O 
bicho mais camarada da fase é o mamute. 
Dê barrigadas nele e espere pra ver: o 
paquiderme empurra Chuck pra cima ou 
pra frente, economizando esforços. 


chefe é um rinoceronte que só tem tama- 34 T aura pum reste 
nho: basta jogar pedras em cima dele e 
roteger-se na plataforma 


“Antes de pular para uma plataforma, 
“verifique se não tem bicho-papão escondi- 
“da nela. Para proteger-se das pedras que 
caem do teto, basta caminhar carregando 


r a prime gada, 
um gd. 


== 


joelhos. 
Vi mo 
”, 


8) 
É 
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BARRIGADA 


As 
LE ATIRA A PEDRA 


SUPER NES 


“ TABULEIRO 


CLUE / Parker Bros. 


Se você tem um irmão mais velho, de 20 a 25 anos, dêuma 
fuçada no armário de jogos. É muito provável-que você ache 
um jogo chamado Detetive; Dez anos atrás era uma febre:todo 
mundo passava horas e horas na frente do tabuleiro tentando 
solucionar crimes. Pois é, os tempos mudaram, o mundo 
evoluiu e já dá para jogar Detetive no Super NES. Clue é uma 

- reprodução fiel e bem-humorada do jogo de tabuleiro. 

A ação se passa em uma mansão; Um misterioso crime 
intriga os moradores do palacete, A sua missão é descobrir 
quem matou, com que arma e em que aposento. São seis 
personagens, seis armas e nove cômodos. É desta combina- 
ão que sairá a resposta ao mistério... 


Questão de raciocinio 


Um bom detetive precisa ser intuitivo. E muito bem 
organizado, Portanto, pegue um caderninho antes de come- 
çar-a jogar e anote todas as informações: suas cartas e 
prováveis combinações de crime. A: chave do mistério 
apatece com raciocínio lógico e não-complexo. As evidên- 
cias vão sendo mostradas no decorrer da partida. 

Você pode jogar o dado, interrogar ou acusar. Jogando o 
dado, você entra em um dos cômodos e propõe um possível 
erime, O computador dará uma resposta e, a partir dela, 
você chega à algumas conclusões. O interrogatório pode ser 

“feito de qualquer lugar do tabuleiro, mas apenas algumas 
- vezes durante o jogo. Ao acusar, vocênão pode errar. Errou, 
dançou. Game over!!! 


Rennindo a moçada 


Clue é 1m game diferente: não exige grande habilidade 
nem reflexos apurados. E é ideal para jogar com os amigos. 
Divirta-se com Clue nas férias. Faça um torneio com a 
moçada e descubra quem é o melhor detetive da turma. E 

“lembre-se; só acuse quando tiver certeza do crime, Lupa na 
mão; e mãos à obra. 


Qual toi o 
local do crime? 


Será que foi na biblioteca, 


na cozinha ou na sala 
de jantar? Mistério 


A polícia funciona, É 
pela menos no tabuleiro de 


Detetive. Assim que alguém des- 
vendar o crime, prisão para 
o culpado 


Pelo menos uma vez na vida, todo mundo já jogou 
Banco Imobiliário numa tarde de chuva com os vizinhos. 
Éou não é? Pois agora você já pode dispensar cartas, poças 
e tabuleiro para jogar em videogame, E sem o risco de que 
venha alguém dar um tapa em tudo para melar o jogo. 
Mesmo para quem não entende bem as regras de Banco 
Imobiliário, basta fazer uma forcinha para-manjar as 
instruções em inglês que ele dá o tempo todo, Junte a galera 


e confira quem tem mais vocação pára capitalista selvagem. 


Como funciona 

Aí vai uma pequena explicação sobre.0 jogo para quem 
não lembra: direito das regras. Cada jogador recebe um 
cacife (no caso, $ 1.500) e, jogando dadinhos, vai andando 
pelas casas do tabuleiro. Nestas casas ele terá a oportunida- 
dede comprar propriedades, Quando você se torna dono de 
uma propriedade, todos que caírem nela terão de pagar 
aluguel para você. Se você comprar todas as propriedades 
de uma mesma cor, poderá construir casas o até hotéis 
nelas. Quanto mais propriedades tiver, maior o aluguel que 
os outros jogadores vão pagar pra você, Ganha quem chegar 
ao final do jogo com a maior fortuna, 


ia Sejanão: ia 
puller, compre is terre- 
nos mais “Valorizanos, 
pois a relornosprá maior 


Ao cair numa propriedta- 
de-que- você não pole 
Comprar, peqa UM 


DICAS 


tamos quase no final de nossa série de 
rias sobre o jogo. Faltam ainda alguns itens 


port 
los os objetos que você 
lego para as próximas e! 


as deste jogo são de arrancar os cabelos 


ta de Light World existe um 
ndante. Pegue-o e vá até a casi- 
, entregando o cogumelo para 
E E= seguida entre na casa, saia, dê umas 
olte ao mesmo lugar. Você ganha- 
owder, um pó mágico que tem 
transformar alguns inimigos. 
e. 


) inferior direita de Light World 
e procurar a caverna em frente à 
&nha que dá para o lago. Retire a 
perto e entre pelo buraco debaixo 
n Ice Rod, que tem o poder de 
ue=!=r inimigos, está logo ali. 


Primeiro cajado 


astro do castelo de Misery Mire você 
jose 7 rar pelo cajado da Somária (cane 
É , na ala direita do piso B1. Ele 
der mágico capaz de fazer surgir 
Flutuantes em Turtle Rock. 


REVISÃO DE ITENS 
Se você perdeu alguma edição anterior 
d= AÇÃO GAMES e não está sabendo 
essontrar todos os itens, aí vai a relação 
ssespleta dos objetos do jogo e a edição 
== que eles saíram. 


Beath Mountain 

se o espelho para ir a Light World. Em 

da, chame o pássaro e voe direto para 
Mountain deste mundo. Use o 
ho novamente e você estará na Death 
e Dark World. Entre na caverna 
treasure cave), conforme mos- 
Com o martelo, quebre as caixas 
bem na entrada e dê uma de 
inhe sobre os espinhos, Leve 
suprimento de energia, pois o 
longo e difícil. No final desta 
averna você achará o cajado de 
£ Byrna). Ele tem o poder de 
ormas invisíveis na Ganon's 


ntes e castelos para perc: 
já coletou e tome 


rer, Revise 


es: as fases deci- 


Capa 


Vá para o jardim assombrado de Dark 
World e ache a tumba da foto, que está em 
Light World. Assim, viajando para Light 
World com o espelho, você poderá entrar 
na tumba e pegar a capa vermelha dentro 
de um baú. A capa faz você ficar invisível. 


GANON'S TOWER 


FAERIE FOUNTAIN TREASURE CAVE 


ESPADA e ESCUDO * BUMERAN- 
GUE * ARCO E FLECHA º BOTAS * 
LIVRO º POTES 1,2e 3º REDE PARA 
INSETOS * LUVA e NADADEIRAS 


ESPELHO e MOOM PEARL º MEDA- 
LHAO ETHER 


LIGHT SWORD * MARTELO * ES- 
CUDO VERMELHO e MEDALHAO 
QUAKE 


TITAN'S MITT é FIRE ROD * GAN- 
cHOo 


MEDALHÃO BOMBOS * ESCUDO 
VERMELHO 2 e BLUE MAIL * POTE 
4º ESPADA 2º PÁ e FLAUTA 


THE LEGEND OF THE 


DUNGEON ENTRANCES 


MOUNTAIN CAVES 
ITEM SHOP 


MOUNTAIN CAVE 


DARK WORLD ENTRANCE 


MYSTICAL NINJA 


Password - vá direto ao nível 9 
com a seguinte senha: Z+LHdH. 


TARTARUGAS NINJA 4 


10 vidas - aí vai uma dica da hora 
para os legítimos cartuchos ame- 
ricanos. Na famosa tela de ap: 
sentação, faça esta segu 
comandos com o joys 


h 


vá para atela de Option 
controle 1, aumente seu número 
de vidas (rest) para 10. Faça a 
opção um ou dois jogadores e en- x 
tre na briga o 


F-1 ROC 

Grana em dobro - imagine se você 
pudesse começar o jogo com $10 
mil. Daria para equipar o carro do 
jeito que você quisesse, não? Pois 
se você está a fim desta moleza, 
digite a password SETAUSA em 
lugar de seu nome. That's all. 


Aa ros Ará 
| nora de prin ai 
NET des, 


eita 4 
| vimenl ta| anc. da. 


Paga 
“ SuperN 


4 RE 


Personagem com qualidades bem 
equilibradas. Suaarma, asKatanas, 
têm médio alcance. No golpe es- 
pecial, Leo gira em parafuso e faz 
todo mundo em picadinho. 


-  DoNamiO 
“Sua maior qualidade é 0 alo; 
“dos golpes, pois usa uma arm 
“Tonga (Bo), No ataque especial, 
ele se apóia no Bo e dá um salto 
é com as patas na cara dos ini migas. 


JO A CONFIGUF 


JE/ B-PULO/ C-CO 


CA 


is p ques normais. O personagem, no 
)JAR-Be, ; entanto, é lento. No golpe especial 
e do salto, A 4 R , ele voa pra cima dos inimigos e dá 

É uma porrada cruzada com Os | 
Nunchakus. RR 


COMARMA NC 
COM ARMA Ni 


ADA - B'e, quando estiver 
do chão, A 


STEIR 
STEIRA 


C.B4A “É o lutador mais veloz, Esta quali- 
GOLPE ESPECIAL - BIA (vari dade compensa o pequeno : 
GOL ESPECIAL - B+A (varia q - ce de sua arma, 0 Sai. No golpe 


para cada tartaruga) ee especial, ele dá um gi 


ado 


CSS paca 


ACT 1 - NEW YORK 


4 aventura começa nos esgotos, onde 
os ninjas e robozinhos. Depois 

subir para a rua, tome cuidado 
s bueiros: os inimigos saem lá de 


esto e ainda atiram a tampa em sua 
mir Fique ligado na hora de pegar a 
i=== na frente do carro: o veículo vai 


ao de repente para atropelá-lo. A 


sesira tela desta fase rola novamente no 
a sobre uma poça d'água. Pizza 
isesters enormes vêm nadando e apare- 
fr sua frente, O chefe da fase é Leather 
E: 


SE VOCÊ PRESSIONAR O BOTÃO A 
PERTO DE UM INIMIGO AGACHA- 
DO, SUA TARTARUGA VAI PEGAR 


O CARA DE JEITO E BATÊ-LO NO 
CHÃO FEITO UM TAPETE VELHO 


ACT 3 - SHREDDER'S 


HIDEOUT 
Afi 


começa num jardim japonês onde 


ACT 5 -THE FINAL SHELL 
SHOCK 


A esta altura do jogo você já conseguiu 
entrar no Tecnódromo e a coisa fica preta. 
Os inimigos aparecem em bandos de três e 
quatro, misturando ninjas de todas as co 
e formas de ataque. Depois vêm os sprays 
congelantes (passe longe!) e as famosas 
bolas gigantes, que até aqui não tinham 


acalma é só aparência. Inimigos brotam do Big 


chão e também de baixo das pedras no 
caminho. Há mais um perigo nas pedras: os 
buracos embaixo delas. Passe longe dos 
ninjas com máscara vermelha, pois eles 
sco de tarta- 
ruga. Ao entrar no templo japonês, avance 


cospem fogo e adoram chur: 


dado o ar de sua graça. Mas não tem graça 
nenhuma. Antes de enfrentar o Destruidor, 
saco 


você tem de dar um jeito em seu puxa 
mor; Krang. 


NIKE oo 


GAME QUER 


com cautela para não ser espetado pelos 
bambus que saem do chão. Atirar as velas 
sobre os inimigos ajuda. O chefe é Tatsu, 
um covardão que aparece com três capan- 


gas para enfrentar sua tartaruga. 


BARE oDEE 


DON 15 
OS teria 


T 2- MYSTERIOUS 
GHOST SHIP 


alcançar o navio fantasma é preciso 


prsseiro praticar um surfe motorizado. 
» ente a prancha com o Direcional, 
es: ado dos obstácy 2 apanhando 


br 1 água. Para enfrentar os inimigos, 

E Bustam golpes com a arma. Mas contra os ) ape- 
Esbezinhos que pegam na mão o melhor é — lando. Depois de fugirem com o rabinho 
pur. Depois, no convés do navio, evite entreas pernas, eles formam uma turminha 
ses nas juntas das tábuas — ou elas vão evoltam para enfrentá-lo um aum. Mas pra 
b: a cara de sua tartaruga. O encontro quem já os venceu uma vez, derrotá-los de 
E hefe Rocksteady acontece numa novo não será difícil. Eles repetem os mes- 
Ez mos padrões da ataque. 


topete miatsto 
Ú 


DR , 
vas 1 +; 


TEENAGE MUTANT NINJA 
TURTLES - THE HYPERSTONE 


HEIST / Konami 
10U2 jogadores 
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ACESSÓRIO 


BINÓCULOS 


PISTOLA 


TIRO PRINCIPAL 
APOIO DE OMBRO 


PAUSE 


A Menacer pode ser usada com mira 
sonstante na tela ou com mira normal, ou 
seja, não indicada na tela. É uma boa idéia 
jogar com a mira constante. Desta forma, 
você pode usar a pistola simples, muito 
mais leve e prática, sem correr grandes 
riscos de errar a pontaria, Uma coisa bem 
legal é que a mira faz a varredura da tela, 
sendo reconhecida automaticamente. 

Antes de começar uma partida, treine a 
pontaria. É o momento ideal para se adap- 
tar à distância entre a tela e você. Faça o 
teste na tela Adjust Aim. Só depois de ficar 
craque na artilharia é que você deve come- 
çar o game. Você precisa, necessariamente, 
ajustar a mira toda vez que for jogar. É um 
pouco cansativo, mas é o único jeito de 
garantir uma partida sem problemas. 


OUTRAS ARMAS 


A pistola tem um gatilho muito práti- 
co e fácil de acionar e três botões de 
difícil acesso, Eles ficam na parte da 
frente da Menacer: os dois de cima você 
usa para disparar armas especiais, como 
bombas e mísseis. O de baixo é usado 
para pausar o game. É quase impossível 
acionar o gatilho e um dos botões com a 
mesma mão, 0 que compromete a agili- 
dade do jogador. Esta é a grande mancada 
da pistola: os três botões mal- 
posicionados. 

Logo na tela de abertura há uma ad- 
vertência: jogue a pelo menos um metro 
de distância da TV, para não preju- 
dicar os seus olhos. A Menacer funciona 
até aproximadamente quatro metros do 
sensor. O sensor deve ser colocado em 
cima da TV, de modo que fique bem no 
meio, tornando o resultado eficaz. 


Depois do lançamento da Super Scope 
6,0s megamaníacos ficaram a vernavios. 
Mas valeu a pena esperar. A Menacer é 
leve e mais precisa que a sua concorrente 
da Nintendo. Seu preço, nos States, está 
na faixa de 60 dólares. Apesar dos seis 
jogos do cartucho que integram o kit não 
serem grande coisa. Principalmente por- 
que Terminator 2: The Arcade Game está 
pra pintar... 


“É versátil. Dá para jogar de muitas 
maneiras e as respostas são 
rápidas e precisas. Só os jogos 
ficaram devendo” 
TADEU 


a pizza sobre uma mesa de piquenique 
o detonada por insetos nojentos: serão 
baratas? Não importa. O fato é que 
reservar sua pizza. Use visão geral 
no local para poder acabar com os insetos 
s tempos. Não será fácil 


gado no seu medidor de tiro. Quanto mais 
mais lento. Sinal verde é o momento de 


pra valer ES 


DY, AIM, TOMATOES!Z 


& Earl dão o ar da graça: você é ToeJam 
uanto Earl faz a contagem de pontos. 
o é jogar tomates em tudo o que pinta 
enos nos ciclones (porque eles man- 
nates de volta bem na sua cara) 
omeça cada fase com apenas 25 toma- 
a tomates extras toda vez que acerta 
nha repleta de tomates. Se a barra 
spere uns dois segundos para ganhar 
cos tomates. Eles são a sua única 
ontra os estranhos seres deste game. 
ases com desafio crescente: no início 
ma você fica sabendo o mínimo de 
essário para passar de fase. Se o seu 
baixo, acerte as comidinhas: elas dão 
de energia e 500 pontos. Apure a sua 
nde ver. Ah, a música é demais. 


aba quando seu life chega a zero. 
idas para não receber um Game 
do tempo, OK? 


rado, o melhor game do cartucho. Y 


—&. 


a a 


O cenário é o deserto. Você combate tan- 
ques, aviões e helicópteros. Se levar mais de dez 
tiros, um abraço. São duas armas: metralhado- 
ra, com tiros ilimitados e mísseis, limitados. A 
metralhadora é acionada com o gatilho princi- 
pal, enquanto os mísseis são disparados com os 
botões da frente. 

Adificuldade é crescente e garante boa diver- 
são. O maior problema é controlar os dois tipos 
de tiro. O botão de cima acerta alvos da metade 
superior da tela. O do meio acerta os da metade 
inferior. O de baixo é o pause. Divirta-se! 


Sua missão aqui é defender a Estação Lunar 1 
Ela está sendo atacada por alienígenas loucos 
para disparar suas armas a laser. E o game mais 
fácil do cartucho. Portanto, pode ser o melhor 
para treinar sua pontaria. Acerte os estranhos 
seres e salve a sua pele. 


É o mais inovador dos games do cartucho. 
Não é um game de tiro, mas sim de estratégia. A 
Menacer vira uma espécie de mouse, periférico 
usado em microcomputadores, causando um 
efeito parecido com realidade virtual 

É muito difícil, um superdesafio. Você con- 
trola uma bolinha e tem uma missão especifica 
em cada fase. Pode ser pintar os retângulos de 
outra cor ou impedir a saída da bola da tela 
Whackball pode não ser o melhor treino para 
games de tiro. Mas, com certeza, é uma grande 
lição de orientação espacial, 


Conduza a bola grande e mude a cordos retângulos 
laterais. Não é mole, não!!! 


É o jogo do bem contra o mal. Detone os 
bandidos, mas sem acertar os reféns. Um tiro 
num refém e você perde uma vida, Dê uma 
olhada no canto inferior datela para saber quantos 
inimigos você precisa acertar na fase, Rockman's 
Zone é o pior dos seis games deste cartucho. 


Aponte sua mira para a grande faixa azul de 
power. Assim você recarrega o poder de seu laser 


e detona seus inimigos 


kr Ea 


o 
ACERTE O TOMATÃO PARA GANHAR UMA DETONANTE METRALHADORA. 
O MAIS LEGAL: ELA NÃO GASTA SEU MINGUADO ESTOQUE DE TOMATES 


O ACERTE A BOMBA PARA EXPLODIR TUDO NA TELA. ÉUMABOA O 


Não confunda bandidos com reféns. Mire bem e 
detone. BANG! BANG! BANG! 


ESPORTE 


JOHN MADDEN FOOTBALL '93 


Você já deve estar pensando; “Pô, a AÇÃO GAMES é fanática por games de 


futebol americano. Eles falam de qualquer jogo que pinta”. 


Primeiro foi 


Sports Talk Football 93, aquele com Joe Montana que saiu na edição 23. 


Agora é este tal de John Madden. Não é be: 


Football '93 é um dos games preferidos pela galera americana, 
Ganhou até selo de ouro da revista Electronic Gaming Monthly. Ou 


seja: o game é demais. 


Se Joe Montana inovou pelas vozes digitalizadas, com narração 
muito realista, John Madden não fica atrás. 


m assim. Este John Madden 


é muito mais fácil de jogar. 


Não é nenhuma novidade. Afinal, a softhouse responsável pelo cartucho 


é a Electronic Arts, a mesma de NHLPA 
esporte, como Lakers vs. Celtics. 


Faça o seu jogo 

rio de jogo são as de sempre: 
tempo da partida, times e condições cli- 
máticas. O legal é que você pode escolher 
até o tipo de estádio, Quanto mais pesado 
o campo, menos técnico você precisa ser 


Sacaneie os campeões! E corra para mere- 
cer o título, 
Se você g 
mas não tem muita habilidade com o 
joystick, John Madden é prato cheio. Seus 
simples e funcionais, Cada 
botão aciona uma tática diferente, Ima- 
gens digitalizadas, som adequado e exce- 
lente jogabilidade fazem de John Madden 
uma ótima pedida para uma tarde chuvo- 


sta de futebol americano 


controles 


sa de sábado, Reúna a moçada e faça um 
campeonato. Será um sucesso!!! 


Preste atenção na marcação do adversário para ficar 
livre tá na frente e conseguir um belo touchdown. 


Hochey 93 e outros clássicos de 


Jogue com os campeões 


Uma inovação deste John Madden é a 
possibilidade de j 


jar com os supertimes 
ericana. Alguns exem- 
plos: Miami de 72, Washington de 82, San 
Francisco de 84 e New York de 86. Além, é 
claro, dos times atuais. A grande barbada é o 


campeões dal 


time dos sonhos de Madden, o maior especi- 
alista em futebol americano do planeta, É 
uma equipe praticamente imbatível. 


Como em qualquer game de esporte, 


você pode jogar sozinho com o computa- 
dor ou contra um amigo. John Madden 
também permite uma partida a dois contra 
a máquina. É uma boa encarar um desafio 
a dois antes de enfrentar o computador 
Pelo menos até você pegar as manhas dos 
controles, 


Fique ligado nas táticas que aparecem nos três quadra- 
dos na parte superior da tela. Escolha uma delas e 
aperte o botão correspondente: À, B ou O 


NADA MELHOR DO QUE REVER OS LANCES MAIS QUEN- 


TES. A OPÇÃO CÂMERA LENTA 


É PERFEITA: VOCÊ CONTRO- 


LA A AÇÃO E O PEDAÇO DA QUADRA QUE DESEJA 
CHECAR. PARA ACESSÁ-LA, BASTA PAUSAR O JOGO E 
SELECIONAR REPLAY 


JOHN MADDEN FOOTBALL'93 / 
Eletronic Arts 


Acompanhe o posicionamento dos seus jogado! 
mesmos três quadrados. Se um deles estiver ma 
inverta 0 lance e engane o time adversário 


DÊ UMA OLHADINHA NA EDIÇÃO 
23 PARA SACAR AS PRINCIPAIS 
REGRAS DO FUTEBOL AMERICANO. 


É FUNDAMENTAL SABER ALGUMAS 
REGRAS PARA SE DAR BEM NO 
GAME. QUE TAL UM TOUCHDOWN? 


TOM CURREN, FÁBIO GOUVEIA E MUITAS GATAS 


E SLATER, 


i Ano 9 - NUMERO 128 


UMA VISEIRA 
PARA ÓCULOS 


A 


NAS BANCAS 


MEGA 


Aluta-livre já teve seus dias de glória no 
Brasil, mas continua sendo uma febre 
nos Estados Unidos, onde os heróis do 
gênero foram reunidos em WF Super 
Wrestlemania, jogo que veio dos arcades e 
a versão para Mega não tem 
s digitalizadas e os sons radicais das 
las a fabricante do cartucho prefe- 
riu investir na qualidade dos movimentos 
e variedade de golpes. Uma boa diversão 
para quem curte a velha e boa pancadaria. 


Os oito lutadores do jogo são todos ins- 
pirados em personagens reais da luta-livre: 
Hulk Hogan, Randy Savage, Ultimate 
Warrior e Cia Limitada. Apesar de terem 
estilos diferentes na vida real, no game eles 
executam exatamente os mesmos movi- 
mentos e com a mesma intensidade. A 
resistência de cada um aos golpes também 
igual. Assim, a escolha de seus lutadores 
acaba acontecendo na base da simpatia. 


QUATRO moDos As JOGO 


Jogando contra o computador ou contra 
um amigo, você pode escolher entre qua- 
tro formas de desafio. Em qualquer uma 
delas, quando você joga contra o compu- 
tador não pode escolher seu adversário. 
Veja os modos de jogo e suas diferenças: 


ONE-ON-ONE - você entra no ringue 
com um lutador, contra o computador 
ou contra seu colega, para uma luta só. 


TAG TEAM - você forma uma dupla e 
enfrenta a dupla do computador ou uma 
dupla do seu colega. Os lutadores se 
revezam e ganha a dupla que eliminar 
um adversário primeiro. 


SURVIVOR SERIES - É a mais bagunça- 
da. Cada lado tem quatro lutadores que 
se enfrentam para o tudo ou nada, até o 
último sobrevivente. Contra um amigo 
ou contra o computador. 


TATIGA PARA LIQUIDAR: 


Jogue o adver- 
sário para a ga- 
lera usando o 
golpe 3 perto das 
cordas. Em segui 
da, suba nelas e = 
voe de lá de cima com o golpe 8. Se o cara 
estiver fraco, prenda-o no chão . 


TA 


Para trocar de lutador (no modo Tag Team ou 
Survivor Series), basta chegar perto do reser- 
va e pressionar A+B 


WE CHAMPIONSHIP - Enfim, aqui você 
desafia um a um toda a cambada de 
lutadores para ganhar o cinturão de 
campeão, Ganhou uma e já parte pra 
outra. Sempre contra o computador. 


TATICA DE DERESA 
Seu lutador pode rolar pelo chão 
enquanto recupera as forças para 


COMANDOS PARA JOYSTICK 
A- Agarra 
B-Chuta 
C-Empé, dásoco. Deitado,levanta 
seu lutador 


WF SUPER WRESTLEMANIA 
Flying Edge 
1 ou 2 jogadores 


Os EISEUS) 
COMANDOS 


1.Cabeçada- agarrado ao adversário 
aperte A 


2. Atirar o adversário por cima do 
ombro - agarrado, aperte B 


3. Girar o adversário a 360 graus -agarra 
do, aperte B+C 


4. Jogar o adversário nas cordas - agarra 

do, aperte C. Quando o cata estiver voltan- 

do (foto), aperte B para chutar ou A para 
jogá-lo no chão 


5. Pisada - com o adversário no chão 
aperte C 


6. Cair sentado no adversário - com « 
cara no chão, aperte B 


7. Prender o adversário no chão 
aperte B+C enquanto ele estiver caio 


8. Vôo de cima do corner - che: 
perto do comer e aperte ? . Para v 
e cair sentado no adversário, aperte B 
ou C 


9. Para catar o adversário no chão - 
aperte A 
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COMANDOS PARA JOYSTICK 

A- Lança a bolinha 

B - Bate na máquina 

C - Flipper direito o A 
Direcional - Flipper esquerdo 


pdoe da 


MEGA 


Sonic 2 foi lançado nos States no dia 24 de 
novembro. Era uma terça-feira. Por essa razão o dia 
do lançamento foi chamado de Sonic Tuesday, uma 
brincadeira com o two (dois, em inglês) e terça-feira 
(Tuesday). O fato é que os americanos correram às 
lojas bem cedo, formando filas inacreditáveis. Sonic 
2 vendeu mais no primeiro dia do que Street Fighter 
2, Um recorde. O game não foi tão bem assim no 
Japão. Mas já pode ser considerado o maior sucesso 
do ano nos States, 

AÇÃO GAMES não poderia ficar fora da festa. Na 
edição passada você conferiu todas as fases do 
game. Agora chegou a vez de ficar por dentro de 
algumas dicas quentes que nossos pilotos descola- 
ram especialmente para você. Só uma coisinha: tudo 
indica que estejam rolando pelo menos três versões 
do cartucho por aí. A versão americana, a japonesa e 
uma pirata de Taiwan ( Formosa ) . As versões são 
muito parecidas, mas podem haver algumas pe- 
quenas diferenças. Fique esperto. 

Na edição 25 nós apresentamos a versão brasi- 


leira, lançada pela Tec Toy, que é idêntica à ameri- VE 


cana. Nesta edição estamos publicando dicas testa- 
das na versão japonesa. Testamos a maior parte 
delas no cartucho brasileiro e elas funcionaram numa 
boa. Divirta-se!!! 


Que tal acumular 99 vidas? Na fase Chemical 
Plant 2 você pode conseguir três vidas numa boa: 
duas estão escondidas e a terceira chega via cem 
argolas. Depois de pegar as três vidas, morra para 
voltar ao início da fase. Faça isso quantas vezes 
quiser: a cada uma você acumula duas vidas. 
Importante: não marque tela, senão você não volta 
parao começo dafaseecorreorisco de não poder 
acumular vidas. Vale a pena perder tempo aqui. 
As últimas fases são muito difíceis... 


Quem não liga para pontos? 
Bem, se você é um desses que 
não dá a mínima para pontuação, 
tudo bem. Caso contrário, aqui 
vaiumadica. Nafase Casino Night, 
cada vez que você passa pela 
série de cordas da esquerda, 
10.000 pontos engordam o seu 
score. Estoure a boca do balão!!! 


MAIS VIDAS? 


Você não precisa entrar-na água se não quiser,Faça a fase inteira por cima 
Você perde uma vidinha escondida, mas acabará a fase em dois tempos, 


SE VOCÊ NÃO TEVE PACIÊNCIA NA FASE 
CHEMICAL PLANT 2, NÃO SE DESESPERE 
ACUMULE PONTOS. VOCÊ GANHA UMA VIDA 
ACADA 50 MIL PONTOS 


Na fase dos cipós e das pontes 
enigmáticas, o caminho é tortuo- 
so e cheio de pegadinhas. Não há 
apenas vidas e outros itens es- 
condidos. 


Não estamos loucos, A última arma de 
Robotnik é um Robosonic, um robô com 
a cara e as habilidades de Sonic. Ele é o 
seu penúltimo desafio no game. Depois 
dofortee rápido robô, só restará Robotnik 
o próprio. E 


Maior do que nunca, Robotnik 
está terrível. Depois de vencer 
Robosonic, você irá direto para o 
confronto com o vilão do game. 
Uma má notícia: eles funcionam 
como duas partes de uma mesma. 
fase. Resultado: mesmo apósaca- 
bar com o Robosonic, se você 
perder uma vida com Robotnik, à 
terá de enfrentar o Robosonic no- 
vamente. Como Robotnik é quase 
invencível, você entenderá porque 
vale a pena estocar vidas... 


PRÁ ENCARAR 


A GUERRA 

DOS GAMES 
E PRECISO TER 

MUITO 


Marca registrada de ter 


ARTUCHO. 


DONO DE LOCADORA: 


Para as feras, pior que chegar fissurado na 
locadora e não encontrar os games, é ter 
que esperar pela devolução. Você, gentil 
como sempre, oferece outros títulos para 
compensar o vazio da espera. Uns 


agradecem a sua sugestão, aceitando. 
Outros, não. Você sorri, mas por dentro está 
uma fera com o prejuízo. Vê que a procura 
está aumentando e os cartuchos disponíveis 
de sua locadora não estão dando conta do 
recado. Então, está mais que na hora de 
entrar em contato com a LKC. A LKC 
fornece os cartuchos para você pilotar a 
sua máquina mais querida: a registradora. 


Assim, você manda bala, afasta o monstro 
ERRA CAD NEM PRODUICONINTENDOS do prejuízo e aumenta o seu score de lucro. 


FRANCHISING PLAY-GAME EM TODAS AS LOJAS. 
LOCAÇÃO REMETEMOS PARA TODO O BRASIL. 
VENDAS 


O MELHOR PREÇO DO MERCADO, 
CONSULTE NOSSA LOJA MAIS PRÓXIMA DE VOCÊ. 
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FRANCHISING E ABERTURA DE NOVAS LOJAS - 8 Mateus José 1733 V Maria Bau 


lados, (6 


Talvez você não conheça o gato Felix, 
um simpático personagem dos desenhos 
animados, que surgiu em 1919 e, desde 
então, ganhou a simpatia do público. Seu 
eterno vilão, O Professor, é um cientista 
pentelho que arma mil e umas para roubar 
a incrível sacolinha mágica de Felix. 

Neste game, o malvado Professor rapta 
Kitty Cat, a namorada do gato. Você é 
Felix e deve atravessar florestas, geleiras e 
até o espaço sideral para salvá-la. O cená- 
rio endoidece com extraterrestres, coelhos, 
e até dinossauros. No céu, Kitty Cat apare- 
ce chamando por Felix (que romântico!!!) 
Pegue todas as sacolinhas que pintarem e 
curta as gargalhadas do gato. Ele é demais! 


ET ERIS 


Carinhas de Felix - 
Cada 100 dão um Con- 
tinue 


Potes de leite - Têm um M 
no rótulo. Cada um equi- 
vale a 500 pontos e repõe 
poderes e magias de Felix 


SB GERA Corações - Aumentam 
) os poderes de Felix e 

7 acumulam vidas quan- 
Y do você tiver adquirido 

todos os poderes de cada fase 


WA 


FELIX THE CAT / Hudson Soft 


Aventura 1 jogador 


Sacolinhas-bônus 


Existem várias sacolinhas mágicas espa- 
as funcionam como fa- 
ses debônus, em que você consegue pontos 
tras, Entre nas pequenas sacolas e 


lhadas no game, E 


eite 
você verá uma sala c 


à de carinhas. 


Aproveite e pape tudo o que tem no interior da 
sacolinha.Depois que Felix sai da sacolinha, não 


pode retomar 


ACESSÓRIOS DAS 
SACOLINHAS 


Vá papando todos os corações que 
aparecem, pois só assim a sacolinha se 
transforma em objetos e em veículos van 
tajo: cada um des: 
itens tem um mi r de en 
canto esquerdo superior da tel 
perdice disparos e golpes. Fique de olho 
Veja o que usar em cada fase 
EM TERRA FIRME 
Monociclo - Aumenta a ve 
disparos 
Tanque - 


dade e solta 


mais forte c 


3 O mon 


PARA NAVEGAR 


Bote - E o mais simples, mas pula para pegar 
itens 

Golfinho - E o solta bola 
inimi 


PARA MERGULHAR 
Máscara de mergulho - E o mais simples 
Tartaruga - Solta bolhas no in 
Submarino - E o mais forte 


PARA VOAR 
Guarda-chuva - E 
boxe 
Balão - Detona c 
Avião mais rápide 
Nave espacial - Sem el: 
espaço. Mande b 
a 


luva 


o sobrevive no 
táculos. Pegue- 


OUTROS ACESSORIOS 

Luva de Boxe se quando estiver perto 

do inimigo 

Chapéu mágico - Solta feitiço que faz o 
estrelas 


adversário 


ESTÁGIOS 


árvores cortada 
round, há uma sacolinha de bônus ac 
da mola que está sobre o bloco sorrident 
A sacolinha do round 2.1 se encontra 
pois de uma cachoeira. 


Para acabar com o segundo chefão, Rock Bottom, 
fique atrás do primeiro bloco e ataque quando & 
malvado se aproximar 


Há nove fases em Felix the Cat e m 


plosrounds em cada fase. Damos uma ger 
em todas os estágios do jogo. Aproveit 


Fase 1 


O cenário é repleto de florestas « 
e pontes, No prime 


Primeiro chefe: atire em Poindexter sem parar 


Fase 2 


No iníci 


3, Felix flutua por um deser 


cheio de pirâmides e canhões pentelhos 
Não há s 


colinhas aqui, 
No rounc 


2,a sacolinha de bônus es 


escondida entre os blocos do piso de u 
templo e 
sas cal 


gípcio cheio de morcegos e perig 
ças de cães. 


PAUSE E CONTINUE 


CEE fé 

——| (e)(6) 
[EEN BIA 

SOCO E TIRO — 


“PULO E CONTROLE DE vôo 


Nintendo 


Fase 3 


fontanhas cobertas de neve e muitos 


E hotes de passarinho saindo de seus ovos. 
A und 3.3, voe raso para alcançar a 
Secolinha de bônus 


Ylinder: esse terceiro chefe não dá mole- 
ue-o com tiros e evite lutar frente a frente 


Fase 4 


se de mar, No início, pegue o túnel por 
Bsixo para coletar itens. No round 4.2, você 
e bote ou golfinho. No último round, 
la de tartaruga ou submarino, Cuida- 
im bolhas, caranguejos e medusas. 


Ls 


Ag: chefão é Gulpo. Delone-o atirando da 
Wsisforma inferior de blocos sorridentes 


Fase 5 


ré-História. Aqui você enfrentará 
Enossauros e outros bichos. Sobrevoe a 
sta e os vulcões, utilizando o balão, 


se assustará mais com esse chefe: um 
o Felix cowboy! 


RETURN OF THE SINISTERSIX 


im». O Homem-Aranha 
RREA, está mesmo com a 
corda toda. Agora, 

ele enfrenta de 

uma só vez seis si- 

nistros vilões dos 
quadrinhos Marvel: 
Electro, Sandman, Mysterio, Vulture, 
Hobgoblin e o temível Dr. Octopus, 
chefão do bando. Pra variar, a gangue 
quer ter o mundo a seus pés. O game é 
desafiador e tem gráficos razoáveis. 
Você terá depercorrer dois estágios 
antes de enfrentar cada vilão. O único 
defeito é a música, um tanto repetitiva. 


Movimentos caprichados 


O ponto alto do jogo são os variados 
movimentos do Aranha. Ele dá voado- 
ra, cambalhota, dá uma de Tarzan com 

, atira, apanha objetos e escala 
$. Um banho de comandos para o 
padrão de jogos do Nintendinho. 


Fase Electro 


As fases deste cara são traiçoeiras. 
Desconfie sempre que passar perto de 
um poste, pois podem cair raios dos 
cabos, 


Dê sotos na alavarica vermelha para libertar 
Electro. Depois, é sá acertá-lo enquanto ele voa 


MOVIMENTOS 
SocoTiro 
Pulo 
Escala paredes 
+ - Apanha objetos 
Voadora - A duas vezes seguidas 
Cambalhota - B + Direcional para a frente 
Teia alta - B e em seguida A+B 
Teia baixa - A+B 


SPIDER - MAN - RETURN OF THE 
SINISTERSIX / LUN 


Fase Sandman 


Além dos inimigos normais, você 
ainda vai encontrar uns ratinhos muito 
cricri que tiram energia. 


Para abrir a porta desta fase, pegue a bomba e 
o detonador e use-os como mostra a foto 


Para r-se de Sandman, basta ficar esperto 
para seus jatos de arei lo com socos 


Fase Mysterio 

Pegue os óculos infravermelhos no can- 
to esquerdo da primeira fase, senão você 
vai ficar no escuro depois, 


Para encontrá-lo, é preciso descer à teta 


Vulture 

Cuidado para não ser pego de surpre- 
sa pelo Vulture! Fuja de seus vôas ra- 
santes e não descuide dos bazuqueiros 
no chão, 


TODA VEZ QUE APANHA O 
PACOTINHO PISCANTE, O 
ARANHA GANHA 10 TIROS 


MASTER 


WmEi-ver do que o Master System é capaz? Então pegue Alien 3, Você vai 
RRCT um jogo parecidissimo com a versão para Mega, com gráficos muito bons 
s que não da. nem pra acreditar, Parabéns para a Sega e para a Arena, O 
jogo aproveita muito bem todos os recursos que o console pode oferecer, 


As semelhanças entre as versões para 
Mega e Master são muitas: o mesmo núme- 
ro de fases, cenários parecidos, itens 
iguaizinhos, Os jogos também funcionam 
do mesmo jeito, ou missão é resgatar 
os habitantes da colônia penal antes que 
eles sejam possuídos pelos s. Em cada 
fase, há um número determinado de prisi- 
oneiros para salvar. E tudo tem de rolar no 
limite de tempo de cada fase. 


SE A FASE TERMINAR E VOCÊ 
AINDANÃOTIVERSALVO TODOS 
OS PRISIONEIROS, O JOGO LHE 
MOSTRARÁ ONDE ELES ESTÃO 


A visão da fase é bastante ampla. Às 
vezes ela mostra três andares, o que facilita 
muito sua localização. Neste jogo é possí- 
vel acumular até 200 tiros para cada arma, 
enquanto no do Mega o máximo é 99, O life 
desta versão é medido em números e, ape- 
sar de ir até 100, dura mais que o do Mega. 
Outra coisa que este game não tem são 
passagens secretas: tudo está claro como 
água. Resumindo, quem conseguiu jogar 
Alien 3 de Mega vai tirar este de letra. 


4 +2-TROCA DE ARMA / MUDA 
A INFORMAÇÃO DO MARCADOR 


CUIDADO COM OS VENTILADORES. PISADINHA EM FALSO E VOCÊ PERDE UMA Vl 


PRONTOS PARA DAR O BOTE 


OBSERVE PONTOS ESTRA- 
NHOS NO TETO DOS ANDARES. 
SÃO ALIENS ESCONDIDOS, 


QUANDO O JOGO DER GAME OVER, 
ESCOLHA AOPÇÃO CONFIGURE E VOCÊ 
GANHARÁ QUATRO CONTINUES! 


CONHEÇA OS 
EQUIPAMENTOS 


METRALHADORA 
E a mais fraca, mas atira r 


diagonais, para baixo e ps 


cima na 


| RADAR 


| Detecta a pre 


Você é o X no centro é 


ontinho é o alien 


| LANÇA-CHAMAS 


Mais foi 


ra, tamt 


para baixc 


GRANADA 
Tem efeito devastador e p 


seratirada para baixoemq 
| quer lugar 


LANÇA-GRANADAS 


| É a arma mais podel 


eal pata usar contra 


chefes 


ENERGIA 
Cada “machucado 
energia de um jeito, A 
repõe 20 unidades 


os 
RELEMBRANDO 
Robotnik está mais perigoso do 
que nunca no final do game. 
Acerte-o e entre na tubulação. Não fique 
marcando perto dele. Robotnik solta 
x al bombas e raios rasantes. 
x x Saia dos tubos apenas para 
Na edição passada você ficou sabendo Nemo pegar as seis primeiras acertá-lo. Repita a operação dez 


esmeraldas e chegar às três últimas fases. Agora que você já sabe como «ss! vezes. Boa sorte! 
encarar dezoito fases, fique por dentro das artimanhas da Crystal Egg Zone. São ) ) 


duas esmeraldas e o desafio final, Robotnik. Dê uma olhadinha na edição 25 para 
acabar com o chefão em dois tempos. 
Nunca é demais lembrar que Sonic 2 tem dois finais diferentes. O primeiro é para quem não pegar 
las terá a honra () 


todas as oito esmeraldas. O fera que conseguir fazer um estoque completo de esmerald 
de destruir Robotnik e babar com o final completo. Encare este desafio!!! O) 


N 


Ofimestá próximo, irmão... Preocupe-se em pegar as duas 
últimas esmeraldas e juntarforças para enfrentaro chefão. 
Tome cuidado com os blocos com o rosto de Robotnik. 
Eles podem estragar a festa. Ah, pegue muitas argolas. 


FINAL FELIZ 


D no começo da primeira fase, lá Asdificuldades foram muitas. Mas valeua O quê? Não é possível!!! O vilão que mais | 
=, você achará a primelra esmeralda da pena. Tails volta à floresta, trazida pelo odeia animais conseguiu fugir. E você | 
esta! Egg (sétima no total). Saque bem à teletransportador de Robotnik nem pode detê-lo. ...talvez em Sonic 3... 
la está no lado esquerdo, na coluna do 

jo, um quadrado antes do fim do teto 


Energia infinita - pause o game e aperte 
o botão B. Fácil, né? 


STRIDER 
Seleção de fases- assim que o logo Mastei 
System pintar na tela, aperte os dois 
botões ao mesmo tempo e o Direcional 
para selecionar fases. Anote aí: 

Fase 2-1+2+ 1? Fase 4 - 1+2+ > 
Fase3-1+2+) | Fase5-1+2+€ 


Eosamigos viveram felizes para sempre. 

Sonic e Tails já podem passear em paz. A PAC-MANIA 

não ser que Robotnik volte ainda mais Fase especial - que tal descolar uma 

ditima esmeralda fica na segunda fase. sacana, poderoso e chato. THE END fase diferente em Pac-Mania? Então 

pia bala coma todas as bolinhas, sem pegar as 

fszendo bolinha, abocanhe a última jóia pílulas especiais de poder. Daí com 
uma enorme bola amarela no meio 


da fase para ser transportado para 
uma fase secreta. Até Pac-Man pode 
se tornar diferente 


TERMINATOR 2 - 
THE ARCADE GAME / Acclaim 


TU 1 Jogador 


AÇÃO / ESPORTE 


TERMINATOR 2 - THE ARCADE GAME 


Olhos de águia 

Para dirigir seus tiros para os alvos da 
telinha, o jogador movimenta uma mira 
com o Direcional. Aí é que está o proble- 


Este Game Boy é mesmo surpreen- 
dente. Conseguiu ter sua versão do 
cobiçado Terminator 2 antes mesmo 


dos gigantes de 16 bits! E sem pistola PARA NÃO TER DÚVIDAS 


nem bazuca, Para um jogo de portátil,  ma:asvezes,a mira fica meio camuflada SOBRE O QUE FAZER, 
a qualidade gráfica dele é surpreen- em certos pontos da tela e perde-se um ASSISTA O FILME. O JOGO 
dente. À trilha sonora também entra pouco o senso de pontaria. Além disso, TEM O MESMO ENREDO 


no clima. Um arraso! E tudo isso em 


ela é muito pequenina. Só arrisque jogar 


GAME BOY 


so 


apenas 2 Mega de memória, 


Pata detonar este maquinão na primeira fase; 
festnia: primeiro os canhões dos dois lados, à 
miolo é depois a área entre as esteiras rolantes: 


| TRACK AND FIELD | AND FIELD DICAS PARA AS MODALIDADES | 


Os jogos do tipo olímpico, com vári- 
as modalidades, são geralmente um 
grande desafio para os gamemaniacos. 
Eles exigem muita coordenação motora 
etreino até que se pegue as manhas de 
cada modalidade. Em Track and Field, 
versão do conhecido jogo de Nintendo & 
bits, não é diferente. Pra complicar um 
pouco mais, você tem de calcular muito 
bem.o ângulo das diagonais para conse- 
guir bons resultados. Que tal aplicar 
seus conhecimentos de geometria? 
Embora pareça difícil, o game é muito 
divertido quando praticado por dois 
jogadores com o Link Cable. 


TRACK AND FIELD / Konami 


Esporte 


1 ou 2 jogadores 


PARA GANHAR A MEDALHA DE 
OURO, VOCÊ PRECISA SOMAR 
10 MIL PONTOS. A DE PRATA SO 
SAI COM PELO MENOS 9 MIL 


se você tiver olhos de águia. 


Abra fogo contra o caminhão, perto de onde 
estão Exterminador.'O nitragênio liquido irá 
congetá-o 


Salto a distância 

Para dar saltos perfeitos é preciso combinar 
rapidez e precisão. Corra o máximo que puder 
e pressione o botão de pulo um tiquinho antes 
da linha. Coloque o Direcional na diagonal 


100 metros rasos 


Pressione os botões A e B alternadamente 
e bem rápido. Haja dedos para vencer esta 
corrida 


100 metros com barreiras 

Treine até descobrir o tempo certo de saltar 
as barreiras. Um simples toque no obstáculo 
já tira frações de segundo 


Levantamento de peso 

Nesta modalidade você deve levantar o peso 
em três movimentos, igualzinho ao esporte 
olímpico, Espere o sinal Up aparecer 


Arco e flecha 

Na distância de 30 metros, posicione a fle- 
cha em linha reta. Na de 70 metros, incline- 
aa 10 graus para cima 


Para jogaro Exterminador mo aço incandescente, 
use o-lançador de granadas e não o deixe 
avançar para à frente 


Salto triplo 

Os segredos do salto triplo são impulso e o 
ângulo em que se coloca o Direcional duran- 
te o salto. Experimente 40 graus 


Natação 


Procure o melhor ritmo, Você não pode 
respirar demais (senão perde tempo e im- 
pulso) nem de menos (senão perde fôlego) 


Disco e martelo 
Girar quatro vezes an- 
tes de soltar o disco 
ou martelo é o sufici- 
ente para tomar im- 
pulso. Solte os obje- 
tos sempre entre as 
duas linhas-guias 
Escolha um ângulo 
entre 40 e 50 graus para o Direcional 


Salto com vara 

A maior dificuldade é calcular o momento 
exato de encaixar a vara. Use o Direciona 
para soltar-se dela e completar o salto 


HEDGERY 
a E 
Agoraasaga está completa. Após 
o lançamento de Sonic 2 para Mega 
e Master, chegou a vez do Game 
Gear. O segundo jogo do porco-es- 
pinho favorito dos gamemaníacos 
* do mundo inteiro é um arraso. Suas 
telas são idênticas às da versão de 
Master. Só que Sonic está mais 
à rúpido e as adversidades são maio- 
à res, oquetorna a versão para Game 
Gear muito mais difícil... 
A história é velha conhecida de 
todos: o vilão Dr. Robotnik some 
* comos animais da floresta de Sonic. 
à Inclusive com seu melhor amigo, 
* Tails, uma raposa de dois rabos. A 
* sua missão é comandar o porco- 
* espinho no resgate da bicharada. 
Robotnik fará de tudo para detê-lo. 
Mas Sonic é mais esperto. 


ois finais diferentes 
Sonic 2 tem dois finais diferentes. O 
Inormalé para quem não pegar as seis 
eraldas iniciais. Quem conseguir pe- 
as seis primeiras esmeraldas terá O 
ito de jogar mais três fases. E se você 
ar as duas últimas esmeraldas terá a 
sa de enfrentar Robotnik na batalha 
1, resgatar Tails e curtir 0 final do 
e. Ou seja: 0 segredo do game é encon- 
y as esmeraldas. 

Sonic 2 é um grande lançamento para 
telinha do Game Gear. A rapidez do 
rco-espinho surpreende e a dificulda- 
do game também. Uma grande pedida 
umular muitas e muitas vidas, E che- 
as matérias sobre Sonic 2 para Master 
sta edição e na 25. Prepare seus dedos, 
erve um estoque extra de pilhas e vá 
às de Robotnik. Sonic 2 é demais!!! 


Quem já jogou a primeira versão sabe das coisas: 
gem argolas dão uma vida e cada esmeralda dá um 
Kontinve. Pegue as argolas que puder. Alêm de uma 
eventual vida extra, você consegue proteção 


SONIC 2/ Sega 


1 jogador 


4 Mega 


UNDERGROUND ZONE 
Acumule vidas logo na primeira fase. A esmeralda fica na segunda fase, Um 
chefe muito esquisito o espera na terceira e última fase de Underground zone. 


AR 


Aesmeralda fica bem no alto. Suba comtudo  Puleasbolas traiçoeiras e use toda a extensão 
após pegar uma vida e descole a primeira da tela para não ser surpreendido, Ah, o pró- 
esmeralda do game prio Robotnik aparece no final. Cuidado!!! 


cenicas naneermnmns 


SKY HIGH ZONE 
Sonic é tão rápido que chega a voar. Passeie por entre nuvens e descubra 
muitos segredos. Algumas delas são como molas. Cuidado para não cair: há 
espinhos em profusão na parte de baixo da tela. 


Esta garça é um dos chefes mais chatos do 
game, Primeiro acabe com seus filhotes para 
depois entrentá-la de verdade. Pule na cabe- 
ça dela 


Pule das molas para à grande nuvem da esquer- 
da, Daí, vá para a nuvem da foto e salte com tudo 
para a direita. É a segunda esmeralda que está 


AQUA LAKE ZONE 
Oquê, a água está subindo? E como! Não fique marcando, senão o seu aracaba 
e adeus. Procure “nadar” dentro de bolhas de sabão para não ter problemas, O 
chefe da fase é uma foca. Pule nela somente quando a bola vermelha aparecer. 


“o 
A água sobe para valer. Alguns poucos se- 
gundos e você vira história. Percorra a fase 
rapidinho para não se afogar 


A terceira esmeralda está bem escondida. Vá 
comtudo para aesquerdanahora de descer, Talvez 
não dê para brecar, mas tudo bem. Mais uma!! 


UM 


SIMULADOR 


ACES OF PACIFIC 


Este não é apenas mais um simulador 
de batalhas aéreas da Segunda Guerra 
Mundial, Aces of Pacific é, até agora, o 
mais completo e complexo deles. Enquan- 
to os outros dão maior importância para os 
combates, este simulador da Dynamixtam- 
bém preocupa-se muito com o realismo e 
os desafios da pilotagem do avião, Você 
tem de saber decolar, aterrissar, enfim, 
manobrar corretamente a máquina. Ima- 
gine que até rádio você vai usar. Os comba- 
tes rolam entre japoneses e americanos na 
região do Oceano Pacífico. 


Você pode escolher entre cinco baterias 
aéreas: três americanas e duas japonesas. 
Os caças e bombardei 


os de cada grupo têm 
as mesmas características de combate e até 
a pintura é igualzinha a dos ri 
reproduções perfeitas, Se você optar pelo 
modo Flying Single M 
cumpre apenas uma mi 
rá escolh 


são 


ission, em que se 


) isolada, pode- 
com liberdade seu caça ou 
bombardeiro. Se a opção de jogo for o 
Carreer Mode, o próprio jogo determinará 
o tipo de avião a ser usado para a missão 
escolhida e a época. 


Um detalhe 
é ouso do lem 
mais rápidas, mais 
depressa a direção desejada. Em compen- 
sação, ele aumenta a resistência do ar, 
diminuindo a velocidade do avião. O leme 
está sempre na parte inferior do painel. Ele 
tem a forma de ur 
as letras R(right) 


uito explorado neste jogo 


Às curvas com o leme são 


você at 


a horizontal, com 
e L(left) nas extremidades. 


a rég; 


Um detalhe de muito realismo neste 
jogo é o uso do rádio durante o vôo. Por ele 


você fica sabendo a localização do inimigo, 


pede ajuda, avisa seus companheiros sobre 


o que está havendo e, o mais importante: 
pede permissão para aterrissar. Senão, você 
se arrebenta tor 


O mapa de navegação está “embutido” 
go, podendo ser acessado a qualquer 
momento . Basta teclar a letra M. Usando o 
piloto automático, o avião seguirá sozinho 
o roteiro do mapa. 


PRINCIPAIS MANOBRAS. 
DE COMBATE AÉREO 


TESOURA 


O avião que está sendo perseguido 
faz ziguezagues para os lados, ten- 
tando aproximar-se do perseguidor 
sem perder velocidade. É a técnica 
preferida dos japoneses. 


Ê DICAS 


A gente bem que gostaria de terminar a série de matérias do 
jogo por aqui. Mas as dividas dos leitores nesta etapa finalnos 
fizeram detalhar ainda mais as explicações. O encerramento 
de Indiana Jones fica para a próxima edição, ok? 


pe 
INDIANA JONES AND THE FATE OF ATLANTIS [asi bics ida ida 
| ai 
" ido 


= 


| Caranguejo 

Ao tentar sair do primeiro labirinto, 
ocê será impedido por um polvo. O único 
de atravessar 0 canal é distraindo o 
o comalgo. Assim, antes de sair deste 
abirinto, vá até a sala Grab Room. Ela tem 
uma piscininha no meio e vários caran- 
guejos andando em volta. Use o sanduiche 
você fez dentro da rib cage (aquele 
x de ossos, lembra?) e coloque tudo 
| centro da piscina. Afaste-se do local até 
que uma vítima caia na armadilha. Pegue 

2 caranguejo e guarde-o com você. 


Procurando Sophia 

Sophia está presa em algum lugar do 
primeiro labirinto, Explorando o local pe- 
os dutos de ventilação, você vai encontrar 
sua companheira na'sala mostrada pela 
foto. Agora saca só a forçada de barra do 
* jogo. Você tem de usar orichalcum na 
estátua, fazendo-a mover-se. Ela atropela 
o guarda da sala, cai e se quebra, soltando 
uma peça chamada statue part. Mas 
desencane de salvar Sophia, porque muita 
coisa ainda vai rolar. 


Grande porta dupla 

Seu próximo passo será tentar ir para o 
segundo labirinto. O primeiro obstáculo é 
uma grande porta dupla. Não dá pra abri-la, 
pois há uma poça d'água atrapalhando. 
e em seu inventário uma pedrinha de 
orichalcum e use-a na eel sculpture. Esta 


mistura explosiva acabará evaporando a 
água da sala. Aí você vai perceber uma 
estátua de peixe no chão. Coloque uma 
pedra de orichalcum na boca do peixe e. 
abre-te Sésamo: a porta abrirá passagem 
Em seguida, procure localizar a sala onde 
Sophia está presa. A mulher vai dar à luz, 
mas ainda não será possível salvá-la. Ape- 
nas apanhe a statue part e caia fora. 


Canal 

Ao dirigir-se para o segundo labirinto, 
você vai topar com um polvo faminto den- 
tro do canal. Para não virar a comida dele, 
jogue o caranguejo com gaiola e tudo para 
O bicho. Em seguida, nade em direção ao 
caranguejo gigante e suba nas costas dele. 
Coloque um orichalcum (e o quê mais 
poderia ser?) na boca do crustáceo e 
tcharam! Ele vai sair nadando feito um 
barquinho. Nem James Bond seria capaz 
disso, hein? Durante esta agradável via- 
gem, surgirão uns portões de tempos em 
tempos.Para abri-los, basta colocar uma 
das pedras nos spindlers dos portões, até 
que uma delas funcione. O melhor cami- 
nho a tomar é o da esquerda. 


Mais um item 

Seguindo pela esquerda no canal, você 
encontrará uma sala com uma peça cha- 
mada crescent shaped gear. Pegue-a e 
continue pela esquerda: você vai achar a 
entrada do segundo labirinto. Seguindo 
adiante, surgirá uma suntuosa porta com 
uma estátua ao lado. À única maneira de 
abri-la é com a ajuda da estátua. 


Mecanismo 

Primeiro, você terá de consertar o 
mecanismo da estátua. Coloque a escada 
do seu inventário apoiada na estátua, 
suba e abra a portinha no peito dela. Dê 
um look na parte aberta e você verá 0 


Er 


mecanismo. Então encaixe todas as pe- 
ças indicadas pelo jogo nesta configura- 
ção mostrada pela foto. Por fim, coloque 
uma pedra de orichalcum no orifício cen- 
tral do mecanismo e voilã: o braço da 
estátua virá para a frente. Descendo da 
escada, use uma extremidade da corrente 
no braço e outra na porta. Em seguida, 
mude o arranjo do mecanismo e coloque 
outroorichalcum parafazer o braço retornar 
à posição original, abrindo, enfim, a porta 


Pino 

Com oarrombamento da porta, sobra- 
rá uma peça chamada hinge pin. Pegue- 
a e volte para a sala onde Sophia está 
presa. O objeto deve ser colocado para 
calçar a grade quando você levantá-la. 
Finalmente Sophia concordará em pas- 
sar por baixo da grade e, pela terceria vez, 
estará salva. Pegue o pino. Sophia dispa- 
ra em direção à sala do trono. Siga-a. O 
que acontecerá depois? Fique sabendo 
napróxima edição de Ação Games, Atélá! 


AÇÃO GAMES 


Ten são um grupo de super-heróis mutante: 
afetados pela radiação atômica. Daí o nome do grupo 


lhos de humanos 
Men é uma forma 


abreviada de Extra-Men. Estes personagens foram criados para os 
quadrinhos há trinta anos pela Marvel e são um estrondoso sucesso desde 
que foram reformulados, em 1975. No arcade, a Konami adotou seis dos 
clássicos heróis da equipe mutante, cada um com habilidades específicas. 
Ah! ...e o mais legal é que esse game admite de um a seis jogadores! Imagine 
a bagunça que fica na tela, composta por dois monitores. Leia esta matéria 


direitinho e 


saque tudo sobre o jogo. 


SE TTLEREAMA NE IEEE AOS UEOSA Oro ros errEntes: 


ae E PANCADARIA PURA EE EEE 


MAGNETO É UM FORTÍSSIMO VILÃO QUE 
COMANDA UM GRUPO DE MUTANTES MALVA- 
DOS, A IRMANDADE DE MUTANTES. VOCÊ, 
SOZINHO OU COM SEUS AMIGOS, DEVE ACA- 
DAR PRA PAO ADE EA 


O VILÃO PYRO É COLOCADO NA 
RODA E DESPERDIÇA UMA RAJADA DE FOGO 


OPROFESSOR XAVIER, CHEFE DOS X-MEN, EA 
RUIVA JEAN GREY, MAIS CONHECIDA COMO 
GAROTA MARVEL. HAJA FÔLEGO E PODERES 
MUTANTES . PARA SUPORTAR SETE FASES DE 


e Sd ee 
Numa selva hostil, além de encarar 
capangas automatizados da Irmandade 
Mutantes, você enfrentará homens-jac 
que cospem fogo e plantas carnívora: 
chefão Wendigo, um enorme mutante co: 
pêlos brancos e extensa cauda, tem de 
distraído pela frente e atacado 
atento contra criaturas que sae: 


O se assi 
Ee ) quer 
fique sob 
outrc 


E ado 


EE 
Ld 


No E Ê 


X-MEN / Konami 
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GRÁFICO 


Neste estágio, mesclam-se um templo 
pcio. bastante lava e punks armados 
carabinas, locomovendo-se em 
Enitanques! Destrua a gang de esfinges 
das com foices, que soltam poderes 
gutantes em fileirinha e vá pra cima com 
E Mas o grande obstáculo é uma enor- 
pe esfinge amarela. Abuse das voadoras, 


SOM DESAFIO DIVERSÃO] 


novamente. E eis que os X-Men avistam o 
Professor Xavier e tratam logo de salvá-lo. Mas 
aindanãoéo fim do game: faltao combate final 
com o verdadeiro líder Magneto. 


NÃO ATAQUE MAGNETO QUANDO ELE ESTIVER 
ENVOLVIDO NUMA BOLHA MAGNETICA 


Se você ficou assustado com o festival 
E porradas das fases anteriores, aqui você 
ei crer que ainda não tinha visto nada em 
Esmos de pancadaria. Numa base planetá- 
so verde, voltam todos os chefes 
s que já foram debulhados por 

Em segiiência, retornam Blob, 
ligo, Rainha Branca, o gigante de 4º 
Ee e Fanático. Haja poder mutante para 
Er picadinho dessa galera: estão todos 
Fr 
o 


ESTE 


fundamente magoados com você. De- 


s de dar mais uma | 
grze um Magneto falso: depois de vencê-lo, 
Escobre-se que ele era a Mística disfarçada 


2 nestes malígnos, 


Os “mutant powers” funcio- 
nam como golpes mágicos, 
sendo específicos para cada 
herói. São superúteis quando 
algum chefe o agarrar. Basta 
acionaro botão mutant power. 


Noturno (Nightcrawler) Utiliza 
teleportação que, acionada, só 
falta chacoalhar a mm 


uando 
quina 


Colossus Sua pele se decompõe, numa 
explosão, em aço orgânico 


Wolverine — Ele é à Jas lâminas 
adamantum, quando se estregam, li 
beram um raio destruidor 


animal! 


Tempestade (Storm) - Ela solta o efeito 
tornado 


Ciclope (Cyclops) — Seus raios óticos 
debulham tudo 


Cristal (Dazzler) - Emite 
disparos de luz sônica 


fulminantes 
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be Cartucho Moonwalker, do 
Master System. Wagner Mota Ba- 
tista, tel,:(011) 201-2154, 


| Micro Genius com dois contro- 
les turbo, adaptador e um cartu- 
cho com seis jogos. Mario R. Lima 
Neto, tel.:(011) 581-0652. 


> super NES e Mega Drive com 
cartuchos. Alexandre Moussa, 
tel.:(011) 578-4348: 


> Top Game VG 9000 com três 
cartuchos. Daniel Jacomini, 
tel.:(0162) 42-3520 


> Nintendo original transcodifi- 
cado comquatrocartuchos. Thiago. 
A. de Oliveira, tel.:(0423) 24-9484 


> Mastêr System com pistola 
Rapid Fire, óculos 3D, dois 
Joysticks e 14 cartuchos. Giuliano 
Nunes Cunha Battaglin, tel.:(067) 
421-0269. 


be Atari 2600 com um cartucho de 
32 jogos. Luiz Carlos P. Souza Jr,, 
tel.:(081) 228-2095, 


> Videogame Family Computer 
com controles turbo, adaptador e 
cinco cartuchos. Paulo Henrique 
dos Santos Praça, tel: (021) 
359-9056. 


| Game Boy com o cartucho 
Super Mario Land. Alex Bemardes 
Fonseca, tel.:(011) 831-5522. 


> Cartucho Capitão Cosmic, do 
sistema Nintendo. Breno Luís 
Rossi Filho, Av.Lacerda Franco, 
589 apto.06, Cep 01536. 


Pe Mega Drive com quatro cartu- 
chos. Luiz Eduardo Insaurralde, 
tel.; (021) 232-5366. 


Pe Cartucho Bart's Nightmare, do 
Super NES. Luiz Eduardo 
Insaurralde, tel.:(021) 232-5366. 


| superNintendonacaixa. Afrâmiro 
Santiago, tel:(021) 256-1597. 


e Phantom System com seis car- 
tuchos e adaptador. Raphael 
Manhaes, tel.:(011) 202-2374. 


Phantom System com um con- 
trole, três cartuchos e adaptador. 
Marlos Nanoni Reinert, tel.;(041) 
342-2317. 


Pe Adaptador Nintendo 72-60 pi- 
nos. Sérgio Juarez Tavares Filho, 
tel.:(041) 244-7021. 


e Top Game VG 9000 com pisto- 
lae quatro cartuchos. Bruno Rossi 
Bastos, tel.:(075) 625-2228, 


PeCartuchosdeMegaDrive. Rodrigo 
Gomes, tel.:(011) 858-9432. 


e Dynavision Il com 21 cartu- 
chos, pistola e adaptador. Sérgio 
Dalan, tel.:(011) 278-0130. 


PeJoystick, transformador e 100 
jogos de Atari. Flávio Zanini, 
tel.:(051) 332-3941 


> Nintendo com dois controles e 
um cartucho com dois jogos. 
Bernardo Canto Mello Campos, 
tel.:(021) 259-0404. 


> Mega Drive na caixa. Tiago S. 
Otonari, tel.:(011) 918-8973. 


be Os cartuchos Final Fight, F- 
Zero e Castlevania 4, do Super 
Nintendo, Diogo Resende Matta, 
tel.:(021) 225-3587. 


P Game Gear com adaptador de 
tomada e os cartuchos Sonic e 
Columns.Márcio Biaso, tel.:(021) 
247-0331 


> Cartuchos de Mega Drive e 
Master System usados. Marcos P. 
Prado, tel.:(0132) 36-8635. 


> Master System com cinco car- 
tuchos, Leonardo Felipe C. 
Almeida, tel.:(021) 767-9926. 


> Mega Drive japonês transco- 
dificado com dois controles e qua- 
tro cartuchos.Paulo Roberto 
G.Secco Filho, tel.:(011)723-2486. 


P- Phantom System com car- 
tuchos.Gustavo Polati, tel.: (031) 
344-2747, 


P- Mega Drive japonês. Viní- 
cius Giovani Toledo, tel: (011) 
702-5890. 


be Phantom System com 
adaptador e dois cartuchos. 
Frederico V.C.Araújo Filho, 
tel.:(071) 336-9684. 


| Turbo Game com jovstcx 
3 e um cartucho. Paulo Rx 
Soares Neves, tel.:(011)225 


> Números atrasados dz re 
AÇÃO GAMES. Andre 
Fernandes tel.:(011) 820-20 


Pe Cartuchos do sistemz 
tendo. Wagner Y.Saito, te! 
520-1495. 


PO cartucho Astro Wame 
Master System, José Albero 
des Barreto, tel.:(021) 591-7 


PP Videogame Nintendo co 
jogos. Eduardo de Souza, te! 
431-1729, 


[> Microcomputador TK 20% 
três livros, cinco fitas. Ag 
Maldonado, tel,;(011) 522-8 


> Revista AÇÃO GAMES : 
Guilherme de Almeida, te! 
761-2394, 


[> Turbografix 16 com CD 
transcodificador, aparelho 
conectar cinco controles & & 
gos em CD. Rafael Wair 
tel.:(051) 249-5069, 


E TROC 


Pe Top Game VG 3000 cos 
troles Dynacom, 20 jogo 
walkman e um relógio px 
Phantom System ou Dynz 
Hll, Tiago Gieseles, tel 
3932-3366. 


> Ocartucho Super Monao 
original por Pit Fighter ou 
Rock. Kauê Mariano de $ 
tel:(011) 575-5748. 


Pe Carrinho de controle : 
Pégasus e um cartu 
Nintendo por um Mega 
Márcio Alves Pazim, te 
919-8540. 


> Super Nintendo na & 
Mega Drive ou Genesis 
Keralil Jr., tel.:(011) 27; 


> Top Game VG 9000 co 
controles , pistola e cinco 
chos por Master Syst 
cho. Daniel Rodrigues da 
tel.:(021) 332-3016, 


> Cartuchos de Ninienas 
nal. Eduardo Machado 
274-9514. 


be Phantom System 
joysticks e oito cartuch 
cartuchos de Mega Dri 
do Abrantes, tel.:(021 


ga Drive com controle turbo 
+ cartuchos por um Super 
om um cartucho.Felipe R, 
é tel:(011) 548-4240. 


Ester System | com cinco 
dois controles e óculos 3D 
Mendo com dois controles e 
rucho. Alexandre Assun- 
axinho, tel.:(0132) 92-5071. 


tom System com 86 jogos 
tador por um Mega Drive. 
bp Hirai, tel.:(011) 717-8808. 


Puchos do sistema Ninten- 
Enio S. Pereira, tel.: (011) 


18 


E= Drive por PC e pago a 
ça. Fabiano L. Caldas, 
1)476-2926. 


ter System Il com três car- 
| por Mega Drive. Jeovam 
Bra Santos, tel: (061) 
ES 


gariucho Tico e Teco por 
Emania. Bruno Vigollo Pe- 
0051) 2293-1984. 


tom System com 15 car- 
| Dois controles e adaptador 
os Drive. Juliana Medina, 
)| 2688-3558. 


> Mega Drive com dois joysticks 
e sete cartuchos por Super NES e 
cartuchos. Fábio V. Nakahara, 
tel.:(011) 701-5920. 


> Master System com dois car- 
tuchos, pistola Rapid Fire por 
Phantom System com cartucho e 
adaptador.Ricardo Trevisan, 
tel.:(011) 813-6392. 


Pe Mega Drive com dois contro- 
les, quatro cartuchos mais um Guia 
Games por um Super Nintendo. 
Ademir Santiago M. Jr., tel.:(011) 
251-9598. 


Pe» Cartuchos de Mega Drive, 
André de Almeida, Tel.: (021) 
290-7965. 


> Phantom System com 14 car- 
tuchos e pistola por um Super 
Nintendo e pago a diferença, He- 
ber Feres Machado, tel.: (011) 
432-3746, 


> Master System com um cartu- 
cho e pistola por um Hi Top Game: 
com um cartucho. Marco Antônio 
Cravo Silva, tel.:(011) 294-8273. 


> Top Game VG 9000 com um 
cartucho por Master System Il 
Jorge Sato, tel.:(011) 858-0039. 


gos de PC. Fábio A. 
Aa anto COMPRO 


&= Drive com dois cartu- 
É dois controles por Super 
Bo. Ricardo Joaquim Pinto, 
É) 952-6359, 


= Drive completo com um 
E Turbo e um walkman Sony. 
por um Super Nintendo 
Eo Beneides, tel.: (031) 
Ro 


Echo Fighting Masters, do 
ve por outro do meu inte- 

Fábio Batista Branco, 
0) 345-1836, 


evision Ill completo com 
Fohter 2 e dois cartuchos 
m= Drive ou Super NES. 
Ec Faroco Lago, tel.:(0196) 
bp. 


= Man 3 e FI Race por 
Mansion. Diógenes Spada, 
H/273-1282. 


Beta BMX mais um Top 
ES 9000 completo com dois. 
Es e um computador TK 95 
per Nintendo. Gabriel 
É 1051)349-7126. 


Eschos de Super Ninten- 
ar Aurélio, tel: (0425) 
/ 


& Edição número 01 da revista 
AÇÃO GAMES. Ronaldo Spinelli, 
Rua da República, 685/503, 
Farropilha, RS, Cep 95180-000. 


|» Cartuchos de Super Nintendo 
com manual. Giovani De Bona, 
tel.:(0452) 52-1955. 


|» Os cartuchos Street Fighter 2 
ou Final Fight do, Super NES. 
Jaks Koji Otonari, tel.: (092) 
2936-6620. 


> Cartuchos para Master System, 
Rosenildo da Cruz Farias, Rua 
Filadelfo Doria, 36, Lagarto-SE, 
Cep 49400-000. 


b» O cartucho Asterix, do Master 
System. Raphael Sabainl, tel.: 
(0195) 75-1798. 


» DESAFIO] 


> Desafio a criatura humana que 
conheço pelo nome de Carlos 
Alberto dos Santos (Ditão) a me 
vencer no jogo Battletoads, do 
Nintendo. Vinícius Rinaldi 
Heckmann, Rua Balaclava, 1077, 
Santo André, Cep 09260-440. 


| Desafio qualquer pessoa a me. 
vencer no jogo Super Monaco GP 
2, do Mega Drive. Renan Silos 
Reis, tel.:(0435) 23-5287. 


|» Desafio qualquer pessoa no 
jogo Street Fighter 2, do Ninten- 
do.Allan B. Sobreira, tel.: (021) 
236-0465. 


PP Desafio David Gadelha Suriá a 
me vencer no jogo Futebol, do 
Mega Drive, tel.:(011) 265-1121 


CLUBES | 


RADICAL PLAYERS GAME 
CLUB - Alameda Paradiso, 31 
apto. 1801, Pituba, Salvador - BA, 
Cep 41850. O clube é de todos os 
sistemas de games, oferece jor- 
nal com dicas radicais e 
carteirinha. 


NUCLEAR GAMES CLUB — Rua 
Ricardo Pinto, 192 apto.14, 
Aparecida, Santos - SP, Cep 
11100. O clube trabalha com 
Master, Mega e Super NES. Te- 
mos jornal mensal, carteirinha e 
adesivos do clube. Escreva-nos. 


CLUBE FORCE GAMES — Rua 
Holanda, 33, Bairro das Nações, 
Camboriú - SC, Cep 88330-000. 
Se você é daqueles que se matam 
para achar dicas, passwords e 
passagens secretas, escrevapara 
nós. Trabalhamos com os siste- 
mas Mega Drive, Master System e 
Nintendo. 


COMMANDER CLUB - Rua 
Carlindo Valeiriane, 320 - Porto 
Ferreira- SP, CEP 13660. Se você 
tem Mega Drive, Super NES, MSX 
ou PC, filie-se ao nosso clube. 
Temos jornal mensal, carteirinha 
etc. Você não vai se arrepender! 


ANUNCIAR 


Você escolhe onde quei 
nunciar e escreve seu 


arte 


xx GAME LOCADORAS xx 
NOVIDADES PARA SEU GAME SALOON 


1- CONTROLE TIME, INDICAÇÃO EM DISPLAY, 
CONTROLADOR DE EVENTOS 


2 - MESA COM COMANDOS PROFISSIONAIS, 
IDEAL PARA GAME LOCADORAS, GAME 
SALOONS, RESIDENCIAS, BUFFET'S ETC, 
ADAPTÁVEL PARA QUALQUER GAME 


O Mega Timer é 
próprio para Gar 
mes Saloon: Bai- 
xo custo, otimi- 
zação na opera- 
ção, contabiliiade 
garantia 6 meses) 


(circuito eletrônico 
(011) 223-1887 
GAME SOFT - Talento em Tecnologia -857-1757 


precisa, 
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NÃO PERCA NA 
PRÓXIMA 


Conexão PO: um simulado 
“com imagens chocant 


SNK PARTE PARA A BRIGA 
A SNK, fabricante Geo, anuncia 
bomba: o primeir 1sole com um pr 


pode afetar à liderança da 
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AZUL 
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CONTIGO 
Atualidades - TV 


BIZZ 
Rock, Pop, Comportamento 


LETRAS TRADUZIDAS 
Fotos e Letras Traduzidas 


ÁLBUM BIZZ 
Biografia, Letras e Fotos 


SET 
Cinema e Vídeo 


SET 1000 VÍDEOS 
Seleção dos Melhores Vídeos 


OS CAMINHOS DA TERRA 
Natureza, Aventuras e Ecologia 


FLUIR 
Surf 


BOA FORMA 
Ginástica, Esporte e Saúde 


HORÓSCOPO 
Astrologia 


HORÓSCOPO 
Previsões 


SAÚDE É viTAL 
Prevenção e Saúde 


CARÍCIA 
Comportamento Jovem 


AÇÃO GAMES 
O Mundo dos Games 
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A TUTTI GAMES QUER ENTRAR EM 
93 FUZILANDO OS PREÇOS ALTOS, 
PARA QUE VOCÊ GAME BOY 
CONTINUE ARREBENTANDO 
JUNTO COM A GENTE! FELIZ 1993 


SUPER NESS 
TODOS POR 


SUPER NESS 
TODOS POR 


US$ 44,99 US$ 44,99 
SUPER VALIS IV ACROBAT MISSION 
THE SIMPSON'S BARTS AXELAY 
NICHIMARE CONTRA Ill 
TOP GEAR FISUPER DRIVING SUZUKI 


FINAL FIGHTER 

GOLDEN FIGHTER 

GERGE FOREMAN'S KO BOXING 
GRAND PRIX 


UNIVERSAL SOLDIER 
X MAN 

DESERT STRIKE 
BEAST OF THE BEAST 


DRAGON LAIR Hook 
BATTLE BLAZER KING OF THE NONSTERS 
GUN FORCE NINJA TURTLES IV 


PHANLANX 

PIPE DREAM 

PRINCE OF PERSIA 
RANNA NIBUNNOICHI 
ROBO COMBAT 
ROBOCOP 3 

SONIC BLAST MAN 
SPINDIZZY WORDS 


JAMES POND JR 

FIROC 

MONGUN'S ADVENTURE 
MARIO PAINT 
PARODIUS 

TENIS AMAZING 
DINOSAURI (DING CYTI) 
XT OF THE WESTICANS 


(SWUL JAGGER) SUPER BOWLING 
ABERT3 SUPER DOUBLE DRAGON 
HOME ALONE Il SUPER DUNKSHOT BASKETBOL 
MICKEY MOUSE SUPER MARIO WORD 
STARS WARS SUPER PANG 
ROAD RUNNER SUPER SOCCER CHAMP 


SCAINE MISSON SUPER SOCCHER GOAL 


AL. BARÃO DE LIMEIRA, 1.162 
FONE/FAX: (011 


* marcas registradas de terceiros 


Joystick Turbo Pad Con- 
trol: uma geração supe- 
rior de joysticks tipo Pad. 
Ele é o único que tem Tur- 
bo Automático ao alcance 
da sua mão, sem precisar 
programar a cada jogo. E 
tem 6 botões de tiro, além 
de Slow-Motlon para di- 
minuir O ritmo do game e 
ninguém te pegar de sur- 
presa. Como você pode 
ver nos 4 tipos de TPC, 
ficou mais fácil mandar 
os Inimigos para a POP. 


JOYSTICK 


TPC 


PARA OS 


INIMIGOS ELE É 


UM FDP 


TPCÍ Para Dynavision 2 e 3 TPCZ Para Mega Drive * 


* Design anatômico tipo “asa” 
e Slow-Motion 
é Turbo automático separado para os 
botões A, Be C 
* Botão direcional com 8 
direções 
é Mini-manche removível 


ERES para risos sem 


* Design anatômico tipo “asa' 

e Bolões À, B e exclusivo botão A+B 

+ Dois tipos de velocidade Turbo: Speed 1 
(5 tiroslseg,) e Speed 2 


* Design ane tipo “asa? 
é Boss A Doe ivo botão A+B 
é Slow-Motion 
* Turbo asomático de 8 tiros por 
segundo, ser para os botões 
, Be A+ 
'+ Botão direcional com 8 direções 
+ Minimanche removível 


TROS para Phantom Systems, Hi-Top 
Game* e Turbo Game* 

+ Design anatômico tipo “asa” 

+ Botões À, Be exclusivo botão A+B 

é Slou-Motion 

. Ea automático de 8 tiros por 


separado para os botões 
A, Beat 


* Botão direcional com 8 direções 
é Mini-manche removível 


DYNACOM 


A Dynacom é fora 


10 tiros/seg.) 
* Botão direcional com 8 direções 
e Mini-manche removível 


